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Przez dwa lata niemieckie wojska parły do przodu, łamiąc wszelki opór przeciwników. 
Do końca 1941 roku zajęły niemalże całą Europę, ód brzegów kanału La Manche 
do Moskwy. Co było tajemnicą sukcesów niemieckiej machiny wojennej? 
Seria „Historia II Wojny Światowej", autorstwa Bogusława Wołoszańskiego, 
odsłania historię tamtego czasu, który przesądził o losach świata. 
« unikatowe zdjęcia i filmy z nieznanych archiwów 
i prywatnych zbiorów, 
» wydarzenia polityczne i działania wywiadów, 
» sylwetki dowódców, m 
rysunki, animacje czołgów, samolotów, 
okrętów, uzbrojenia piechoty. 
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no 
'erełki Encyklopedia Świata Encyklopedia Świata Encyktopedia Zwierząt 
Eu Środkowej Amer xa Południowa Ameryka Północna 
muliimediainy przewodnik po najcie- 


kawszych zakątkach Polski, Węgier, 


Ssaki 
to ponad 45 minut tilmów- opowieści kontynuacja serii z fachowym komentarzeni 
Czech i Słowacji 


zawiera około 700 unikalnych zdjęć 
Tony Halika, biblioleka 814 zdjęc bogaty przygotowanym przez ekspertów i ilustracji, 85 munui filmow wdeo 
attas map oraz 13 interaktywnych prezentacji Uniwersytetu Jagielońskiega oraz fachowy komentarz 
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BATTLE ISLE FAZA CZWARTA 


TO, NA CO OD DAWNA CZEKAŁEŚI 
TAKTYCZNO- STRATEGICZNA GRA UŻY KZREMISTYCZIĄ maa 30. 
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i CD PRSJEKT 
Biuro: Worszowa vl. Marszałkowska 9/15, tel (0:22)'25 07.03, 25 82 02, 25 71 54, 
Sklepy Anocicli] CD Projekt: Kraków ul. Starowi wiór 65, tel, (0-12) 21 26 17; Warszowa ul. Indyjska 25a, tel: (0.22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. PE 654 23 65 
Nowe centrum sprzedoży WAWA CD Projekt tel. UZYJNYPE NEK) 
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ESET w eterze! Począwa 
pażdziernika, co dv 
w piątki, autor: 
udział w progra 
preza zaczyna Si ę 
dzinę, półtorej ij 

lutnie na żywca! W tym czasi 

nić i porozmawiać z nami a 

nagrody w różnych konkursa 

poświęcone jest innemu blo! 

mu: wampiry, voodoo, a moż 


bry pomysł? 5 T 


Skoro mowa o imprezowa 
małe co nieco na grudzień. Cz 
na RESET-manię, kiermasz gie 
organizowany przez MTH (l 
Targi Chełmskie), który oQ 
4-6grudnia w Lublinie. Lube 0; 
ny biletów symboliczne, a w Mil że 
liczyć na specjalne konkursy i obr 
Pierwszy raz obejmujemy patronat 
tak dużą impreżą. Możesz być pen 
żymy wszelkich starań żeby RESE" 
ła ciekawa. Ze swojej strony możesz 
o której są pociągi do Lublina i przy 
razem zobaczymy co się z tego wyklu 


A w numerze znowu piszemy o gi a 
koś nie możemy odczepić się od tego t | 
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ARCZEWSKI 
I R”NACZELNY 


zł 
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"PIDTR.MAŃKOWSKI 
ZASTĘPCA NACZELNEGO 


a iOwy, ji 
sid dEZE STRATEGIA 
Z TERENEM WYMODELOWANYM 
* PEŁNI TRÓJWYMIAROWO. 
DŻESZ KIEROWAĆ GARSTKĄ 
LUB SETKAMI JEDNOSTEK, 
A PRZEBIEG AKCJI NA POLU a 
WALKI OGLĄDASZ „ 
PRPRZĘZ SŚWOBOONE 
PRZEMIESZCZANIE KAMERY. 


4 ACOWAŁ 

E DZIEDZINIE 
R .STRATEGICZNYCH, 
Ka NIE TRZEBA 


_.AMOWAĆ. JEGO | 
DANA PRZYMIARK 


Johny Reset dla 
Disco Max 


BOHATERKAMI (BIER PRZ 
SĄ DZIARŚ NSE 
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WILWIKA” 


Jak ten czas leci. Toż to już Gwiazdka za 
chwilę, a więc nowe dema LUGUCIE SIĄ LĄ 
grzyby w barszcz, znaczy się po deszczu. I, co 
LEUUCENA Z ROK US TECLCU LIE) 
promujące DOSŁ U ELUZLIWAL ULUY CU 
inaczej nazwać demo JEDI KNIGHT, G-POLICE, 
czy 7TH LEGION? 


Na RESET CD znajdziesz też demko 
CELA ALUCZCWAOSZĘZZUZTWOCLU LUA 
ELEOFA A LISEK ELLE LrUCYLIC 
amatorów dziesiątej muzy jest MEN IN BLACK: 
THE GAME, piloci hez licencji mogą 
WŁĄCZANE ZJICULC 

(! jazdy powymiatać w NEED FOR SPEED 
SPECIAL EDITION (wersja dla 3Dfx), zaś 
domorośli dowódcy wysokiego szczebla z 
PEYTWSEEN WUW CHUTNIK 

IKAUEU ZUZA ZULU 

EME, CIVIL WAR GENERALS 2. 

















LOWLUCZAUEUEW KIA CUEWOTC LCL 





PEWNO W EUELCEU LUC ania 
TWAOÓAWETLULCW UE dem z 
_ czego 20 jest w wersji do pogrania. Niestety, 
kilka z nich wymaga do pracy karty opartej na 


wia 


| chipie 3Dfx... cóż... znak czasów i wciąż 
ya IGI ElH= KIEŁCJE LLU 


Powoli wchodzą na ekrany filmy z naszego 1k 
październikowego mas k więc w idz 









L [ULUEZJETH EO UL A IYZE 
o AUZSHU OI UDALI CJLEV 
ZAM ELEELNCWANCLEG Z CLEO 








TUROKDĆ Ha włjy: 
L. sa. 


©LESAJ CD możesz kAPiĆ W dot tych MAC Li sa 


alD0 amówić wysyłke MEU YAWAZUNIJ A 
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ŁODIEZTCUWCEUHNALUNICEUCKUA 
UMWATEIEI FH LAWA WOT CH 
EWC EELU ALU HEEL ELU 
UPLSEWOW HI CLE EHF L. 

GHZ AZCZZ LICEA 


WO atch do wersji 1.120 
UE GO CELE ODU IUCLCC 





Dyna LEIEKDUSUULELLKO ych 
UEOWUCELALUUSSA UCZTA 
1.120 
ni partycjam 
Be i IF22 





RI (polegli na dwa pliki). Poq 
OLEWNIKA ZAL 
PUICYZU) FIRANEK 
ELE LFEUUEJULCIELER FAELOHZ 
LJEL(ZE 

| OFIRZCELLULOA TO CENYCH 
LIELOALKU NEU TEREJELOZINETU CHU 
blędów, głównie związanych z 
MEMEMEWZEKWNLOACIEWAU TE 
UUILU NEILA 

|GEZU ENZO EULOL O 
U ZOELLANOLEUCUOSUOT JU PGL 
PALCU Bra TELOW TEJ) 

CL AUGLOZAWUUCH © UA TCJI 
5.0. 

w3usv1D1.exe - Dodatek do Warlords 
UKIE OZI AU LIEUUILUNIEUCIA 
LHR R. Path do Flying Gorps 





in.zip - - Dzięki OFIERZE ELA 
ULE) - tion ma mniejsze skłonności do 
JESZUEIEKIEA 

UCUELEBIEJINAT CU) 
WEED LUA ISIERE 


TETATENE P.BKT: Popa Z 
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CRYO stało się ostatnio nad wyraz dynamicz- 

| nymwydawcą. W przygotowaniu ma obecnie 8 pro- 

%.4 dukcji. HARD BOILED, DREAMS, PAX CORPUS, 

* UBIK, RIVERWORLD, INTERVENTIONi3RD 

JM. Na obszernym stoisku (jeszcze rokte- 

iowati mały pokoik!) najbardziej ekspono- 
da ta ostatnia gra. 



























yczne grupy religijne uzyskują coraz więk- 

lywy, nowoczesna cywilizacja sąsiaduje 
ymi szczepami. Z potrzasku ludzkość 
iągnąć tylko zdolny przywódca. To jest 
a niepoprawna politycznie gra kompute- 


IMICTODLOSE 


Od czasu POD, UBISOFT jest za pan brat 
_ .zwyścigami samochodowyrmi. W Fl wyko- 
e rzystane zostaną dane z zeszłego sezonu 
+ Formuły. Do wyboru pozostanie 22 zawod- 
7: ; 4 04, ników i 16 torów. Gra powstaławe 
, ma dOR. współpracy zteamem Reneault. 
ł - BEZ Ale uwaga: mocno zaleca- 


= pok, 





— 
AWRORE IIA noży we - : 
CE=Y 5 =, 2 ix 


wąs a 


„ne p166 i karta 3Dfx. 


















JUŻ LISTOPAD, A MY DALEJ 
PREZENTUJEMY PLONY NASZEGO 
WYPADLI DO LDNDYNU NA TARGI ECTS. 
BO I JE5T CO POKAZYWAĆ. PREMIERY 
WIELU GIER PRZEPLATAŁY SIĘ Z UJAWNIANIEM 
CORAZ TO NOWSZYCH INFORMACJI 

O ZAPOWIADANYCH TUZ WCZEŚNIEJ PREMIERACH, 


CHoOć JAKIEJŚ SZCGZEGÓLNEJ REWOLUCJI NA RYNKU GIER 
NIE ZANOTOWANO, TO ODNIEŚLIŚMY WRAŻENIE, 

ŻE NIEMAL ZUPEŁNIE ZNIKŁY PROQUKCJE 
NISKOBLUDŻETOWE. O ILE JESZCZE ROK TEMU 
CO PONIEKTOÓRZY WYDAWCY OBOK WIELKICH 
HITÓW STARALI 5IĘ UPCHNĄĆ KIEPSKIE 
TYTUŁY, TERAZ ZUPEŁNIE Z TEGD 
PROCEDERL ZREZYGNOWANO. 
WSZYSTKO, CO MBJAWIONO 

Ww LONCGZYNIE, POCHOOZIŁO 

Z PIERWSZEJ LIGI GIER. 


FALCONA4.0. jest daleki od ukończenia. MICRO- 
PROSE nie zdecydowało się jeszcze na zapiezen- 
towanie jakiejkolwiek wersji tego programu. Pó- 
ki co, karmi publikę screenanfi. Jak już pisa- _-< 
liśmy, grafika w' grze odtwarzana je te al 
na podstawie zdjęć satelita 
nych, dzięki czemu każde =8 
wzgórze i każda AFA rzeczka 
znajdą się naswoich W; miejscach. Okazuje 3 
się, że nawet FLIGHTUNLIMITED 2 nie będzie 
miał równie realistycznego terenu. Obok | 
F22 z OCEAN i LONGBOW 2, nowy 
FALCON jest najbardziej ocze- 
kiwanym . symulatorem. 
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W LISTOPADZIE IPS wYDAJE ZIE|-ONĄ 
SERIĘ — OOBRE, STARSZEMWENEY PO | 
SUPERNISKIEU CENIE 19.98 ZŁ/RISTA 
PIERWSZYCH TYTUŁÓW w ZIELONEJ SERII 
ZAWIERA GENE WARS, STRIKE GOMMANDER, j 
PRIVATEER,.MAGIC CARPET? POPULOUS II, 
WINGS OF GLORY, LITTLE BIG AGVENTURE, 


R: CRLUISADER NO REMORSE. . 
| SEi=—_ 
= W LiSTOPADZIE UKAŻE SIĘ ADDIDAS POWER 


-+*BOCCER, REONECK RAMPAGE ORAZ NDWE 
BAJKI Z SERII „CZARODZIELJSKIE 
OPOWIEŚCI*. CD PROJEKT ZAMIERZA 
RÓWNIEŻ WYOAĆ SETTLERS II ZŁOTA 
EDYCJA, ZAWIERAJĄCĄ DWA KOMPAKTY 
ORAZ 130 DODATKOWYCH 

[" SERENARIUSZY DO GRY. * 

ko WROCŁAWSKA FIRMA , 

- LERYX'LONGSOFT OBCHODZI 
"W LIETOPAOCOZIE TRZECIE URODOZINY. 
Z TEJ OKAZJI NA RYNKLI OBDK STRATEGII 
„COLASH* UKAŻĄ SIĘ TRZY TYTOŁY: ZAG 
LWA LEONA, LEGENDY POLSKIE: 
KACZKA ARTURA OFPPMANA DRAZ OR 
GNIAZOO TWDRZDNE W KOPROBDUKEJI Z 

w» OFPTIMLUIS-NEXUS Z GDAŃSKA. | 

= ST INTERACTIVE, KTÓREJ WYŁĄCZNYM " 
DYSTRYBUTOREM w FOLSCE JEST LEM, wWYKUPIŁA 
FIRMĘ MIGRIPROSE. KTD BĘDZIE WYDAWAŁ 
PRODLUKTY MICROPROSE W KRAJU DKAŻE SIĘ 
ZA KILKA TYGODNI. LEM TYMCZASEM 
ROZFOCZYNA SPRZEDAŻ PROGRAMÓW 


00 NAUKI JĘZYKDW SYRACUSE 
LANGUAGE SYSTEM, a | 


- w SERII JEST PIĘĆ JĘZYKÓW: | 
w FIRMA MIRAGE PODPISAŁA UMOWĘ. , 
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LICENCYJNĄ Z RED ORG i 
w 2 OOOZIAŁEM GIER BRODERBUND. 
SICLLA On line NAJPOWAŻNIEJSZYM PROJEKTEM MIRAGE 
z mumanam - JEST ECHAMFIONSHIE,MANAGER 97-98, 
W KTÓRYM ZAWARTE TEŻ BĘDĄ DANE ECLSKIEJ 1 
LIGI, ZACZERPNIĘTE Z OFICJALNYCH RAPORTÓW PZPN. 





= 
. 
z FIRMA DFPTIMUG wPROWADZA NA RYNEK NOWĄ 
SERIĘ KOMPUTERÓW PRESTIŻ REAQY FOR DVD. 
WYPDSAŻDNE W PROCESORY PENTIUM II | 


Gra stano- | EZYTNIKI DVD, BĘDĄ W STANIE DDODTWARZAG 
wi odpowiedż PEŁNOEKRANOWO GSKOMPRESOWANE FILMIKI 
SIERRY na po- BEZ KONIECZNOŚCI INSTAŁOWANIA KARTY 


MPG'OWELJ. STANOAROEM OLA TYCH 
KOMPUTEROW W PRZYSZŁYM RDKLU MAJĄ | 
BYC KARTY OZWIĘKOWE Z EFEKTAMI 


wódż strzela- 
nin 3D. Na sto- 


isku, HALF LI- PRZESTRZENNYMI, WYKORZYSTUJĄCE 
FE PIĘC GŁOSNIKOW 
towarzyszyło (DWIE PARY PLUS SUBWOOFER). 
spore zaintere- BR R PORA — 
dowyaNie! apo- <S7 NIEOFIEJALNA INFORMACJA 
WADE z OPTIMUS BIS GŁOSI, ŻE PO 
wiadający WYDANIU STRATEGII DARK REIGN, FIRMA 
o niej jeden z autorów był non-stop zamę- ZAMIERZA URUCHOMIĆ SERWER INTERNETOWY 
czany pytaniami. HALF LIFE oparty jest na TEJ GRY. LUMOŻLIWI TO ROZGRYWANIE WALK! W 
engine QUAKE. Zasadniczy kroknaprzód sta- CZASIE RZECZYWISTYM Z GRACZAMI Z CAŁEJ FOLSKI. 
nowią algorytmy zachowania potworów: cho- 
wają się za węgłem, by uniknąć kuł wskaku- 
ją dowody. SIERRA chce, żeby HALF LIFE szo- 


kował rozwiązaniami koncepcyjnymi, a nie 
wyglądem. 
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Nadchodzi ostatni epizod 
| sagi BATTLE ISLE. Ochraniają- 
ca kolonistów Chromian - przed 
obcymi formami z kosmosu - 
energetyczna bariera zostaje 
złamana. Do atmosfery przeni- 
kają wirusy, przeobrażające ży- 
wę organizmy w monstra. 


Akcja INCUBATION: TIME 
IS RUNNING OUT podzielona 
została na tury. Mimo tego, Ioz- 


| wój teatru wojennego 
| można obserwować 
z oczu dowolnego żołnie- 
rza. Engine został zapoży- 
| czony z EXTREME ASS- 
SAULT. 


Trochę innych danych 
o grze: jednostki - podobnie jak 
poprzednio - zdobywają do- 
świadczenie, zewnętrzną kame- 
rą przekazującą obraz z pola 
walki można kierować za pomo- 
cą myszki, pojawi się 24 śmier- 
cionośnych broni. INCUBATION 
ma stanowić przeciwwagę dla 
królujących na rynku strategii 
real-time. 





WYDANIE LLTIMY ON ISIN EF 
PIERWSZEJ INTERNETOWEJ GRY 
RPG Z PRAWDZIWEGO ZDARZENIA, 
BĘDZIE NIE LADA REWOLUCJĄ NA 
RYNKU. CHRIS PLLIMMER Z ORIGINLI DPo- Ą 


WIEDZIAŁ NAM | GRZE ł NOWYM TRENDZIE 
JAKI ZAPODCZĄTKUIJE. 


ROZMAWIAŁ PIOTR MAŃKOWSKI 





Reset. Czy ULTIMA ON LINE jest grą 
trudną? 


Cis: Napewno jest grą bardzo złożoną. Sa- : 
mo kreowanie postaci zajmuje prawiego- | 
dzinę. Masz do określenia ponad 50 cech : 
charakteru. Dokładnie ustalasz wygląd : 
postaci, wybierając takie szczegóły, jak | | 
kolor włosów, gęstość brwi, kształt wą- | | 


sów czy barczystość. 


Reset: Potem nasza postać wkracza 
w wirtualny świat..., 


Chris: Tak, zostaje skonfrontowana z kilko- 


ma tysiącami innych graczy w Internecie. 









„Wyspę doktora Moreau” napisał H.G. Wells, autor m.in. 
„Wojny $wiatów”, Oto Edward Parker 


w niezamierzony sposób ląduje na brzegu tajemniczej 


wyspy. kam RZ dostrzega, że miejscowy satrapa, 





regulującego się środowiska sieciowego. 


Reset: Co się dzieje z postacią, gdy 
gracz odłącza się od Internetu? | 





szarlatan Moreau, uprawia jak 
najbardziej czarne praktyki. 
Komputerowa ISLAND OF DO- 
CTOR MOREAU stanowi kla- 
syczny okaz przygodówki, zes- 
tetyczną grafiką i bajecznymi 
lokacjami. Napierwszy rzut oka 
wygląda to podobnie do BRO- 
KEN SWORD. 


obóz aibo idziesz do miasta. Postać na 
czas twojej nieobecności w siecipozosta- 


+. jeniejako „zamrożona”.Poponownym za- 

| logowaniu się, gracz wraca do niezmie- 
+ Wszyscy grają razem na obszarze jedne- : 
| go kontynentu — jakbyś chciał go prze- ; 
| mierzyć wszerz to zajęłoby to przynaj- ; 
mniej 8 godzin. Produkcję ULIIMY ONLI- ; 
| NE rozpoczęliśmy dwa latatemuiodtej : 
(pory pracujemy głównie koncepcyjnie — ; 
| nadopracowaniem zasad działania samo- | 
którym grę testuje łącznie 25.000 betate- 


nionej postaci, ale ponieważ w świecie 

ULTIMA ON LINE płynie czas rzeczywi- 

sty — zastanie zmienione środowisko. 
Reset. Jak szybko ukończycie grę? : 


Chris: Obecnie działa serwer Atlantic, na 


sterów. Parę dni temu pobiliśmy rekord: 


! w świecie gry przebywało trzy tysiące 
|. użytkowników jednocześnie! Terazw Sta- 
|. nach jest świt, więc na serwerze jest pu- 
Chris: Powrót do rzeczywistego świata mo- ; 
że sięodbywaćnadwa sposoby: rozbijasz : 
| pojawiły się dziesiątkinowych. Nagracza 
: czekają tysiące subquestów — możesz 
| uciąć wrogowi głowę, upiec ją, a następ- 
| | niesprzedaćiegomatce.OK, będąteż bar- 
| | dziejklasyczne zadania: walkazdemona- 
| i mi,odpędzanie stadsmoków atakujących 
i miasta. Gdy ULTIMA ON LINE ukaże się 
i późnajesienią przyszłego roku, wielu gra- 
' czy zniknie z rzeczywistego świata. 


stawo. Ale patrz — choć część potworów 
jest znana z poprzednich części ULTIMY, 














LUNATTK 
to powrót do 
starych, dobrych 
- ".. czasów DEFENDERA 
i ZAXRONA. Mały pojazd kosmiczny 
musi pokonać osiem rozległych poziomów (pelne 3d, pięk- 
na gra świateł) pelnych wrogich pojazdów i bonusów do zebrania. 
Celem jest, jak to w strzelaninach, zniszczenie wszystkiego w za-= 
sięgu wzroku. Opcjonalnie, najlepsi będą mogli włączyć tryb 
kolizji — wtedy ocierając się o powierzchnię czy ścia- 
ny kanionów, traci się energię. 


Tej gry formalnie na ECTS nie bylo. Atakowała z fol- 
derów i materiałów prasowych, lecz nie z monitorów. 
Tym niemniej wiadomo już, że w M.A.X. 2 pojawi siętrój- 
wyrmiarowy teren. Podzial na tury zachowano. Zasto- 
sowano za to nowy rodzaj interfejsu LVD (liquid video 
display), co spowoduje, że po kliknięciu kursor myszy 
zostawia ślady przypominające kola na wodzie. Pozatym 
liczebność obcej rasyw M.A.X.2maprzewyższyć nawet 
to, co widzielismy w CONQUEST EARTH. INTERPLAY 
ostrożnie zapowiada premierę na koniec roku. 


broderbund 


T* ENSSEEE 
ma 








Gage Blackwood z rządowej agencji Tempo- 
ral Secutity ściga Agentkę 3. Dostarczyła ona se- 
kret podróży w czasie technologicznej rasie 
Krynn, co bardzo szybko stworzyło anomalie 
w czasoprzestrzennym kontinuum. Tropiąc zdraj- 
czynię, GGage przemierzy tereny zamieszkiwane 
przez dawne cywilizacje. 


TRE JOURNEYMAN PROJECT 3: 
LEGACY OF TIME wygląda bardzo 
przyzwoicie. W stosunku do poprzed- 
niej częściusprawniono engine, umoż- | 
liwiający teraz pełną swobodę obra- 
cania się w każdej lokacji. Program za- 
wiera ponad 90 minut materiału FMV. 
Graczowi ponownie towarzyszył bę- 
dzie Arthur — zminiaturyzowany | 
mózg, dostarczający podpowiedzi | 
w trudnych momentach. 













































W królestwie 1INFO- 
GRAMES obok wielkich 
OUTCAST i HEXPLORE 
pojawiła się gra ciut mniej- 
szej rangi, co wcale nie 
znaczy, że niewywołująca 
wśród fanów  przygo- 
dówekdreszczyka emocji. 
Oto średniowieczna sce- 
neria zupełnie jak z TIME 
GATE isposób poruszania 
się jak w MYST. Wszystko 
renderowane i statyczne. 
Dla INFOGRAMEGES taki en- 
gine i w ogóle sposób wy- 
konania przygodówki sta- 
nowi nowość! 
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- NIGHTMARE GREATURES 


W zeszłym numerze recenzowaliśmy powalający na kolana 
DARK EARTH. Malo kto wie, że jego twórcy z KALISTO wcześniej 
pracowali w firmie ATREID CONCEPT, wypuszczając na rynekm.in. 

| | kontrowersyjne mordobicie WARRIORS. 





Twórcy  NIGHFMARE 
GREATURES najchętniej TUROK: DINOSAUR HUNTING jest 


określają tę grę mianem „trój- konwersją wielkiego przeboju z konsoli 
wymiarowego DOUBLE Nintendo 64. Gra jest typową strzelaniną 
DRAGON". W grze trzeba 3D — ale z bardzo nietypową, genialnie 
przedrzeć się przez 15 pozio- płynną i bogatą grafiką. Do zwierzaków 
mów umiejscowionych pod strzela się z łuku, jak również z broni ma- 
Londynem katakumb i grot. szynowej. Dzięki akceleracji kart z chip- 
KALISTO szykuje wielką festę setem 3Dfx, wersja pecetowa nietylko nie 
pełną wilkolaków, zombie będzie ustępowała tej z N64, ale wręcz bę- 


i drapieżników. dzie lepsza! 
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Przeróbka ekranowego przeboju z Hollywood już wkrótce dotrze na komputery. Targowe stanowisko 
GREMLIN zdominowały sceny z MEN IN BLACK. Zatrudniono nawet przebranego w czarny garnitur de- 
likwenta, który będąc białym męczył się, papugując Willa Smitha. A co z samą grą? Będzie to produkt 
w stylu RESIDENT EVIL, upiorna rzeźnia w której zombiraki zostały zastąpione przez uioków 





DOOM I QUAKE MAJĄ ; 
ZAS5ADNICZO TRZECH OJCQW: 
JOHN ROMERO, JOHN GCARMACK 
I JAY WILBUR. OBECNIE w 

ID 50FTWARE PDZDSTAŁ TYLKO 
CARMACK. ODERWALIŚMY NA MOMENT 
ROZCHWYTYWANEGO PRZEZ FANÓW JAY'A 
NA KRÓTKĄ POGAWĘDKĘ. 


Reset. Co się z Tobą działo po opusz- 
czeniu 1D SOFTWARE? 


Jay: Na sześć miesięcy zaszyliśmy się wraz 
z rodziną na wsi. Miałem wreszcie czas, by 
pobawić się z moimi dzieciakami. Dopie- 
ro gdy przyszła propozycja od EPIC MEGA- 
GAMES, wróciłem do branży. Jestem pó- 
ki co zakontraktowany na robienie jednej 
gry — UNREAL. Na ECTS funkcjonuję zaś 
jako zabawka dla prasy, udzielam wywia- 
dów i mam robić huczek wokół UNREAL. 






















QUAKE 27... 


Jay: Myślę, że obie te gry będą bardzo do- 
bre. UNREAL ma więcej elementów akcji, 
niż RPG. Pozatym środowiskaw UNREAL, 
są najlepsze z tycb prezentowanych 
w grach 3D. Położyłiśmy większy naciskna 
opcję singleplayer, by ludzie nie mający do- 
stępu do sieci też mieli ubaw. 


Reset: Kiedy gra się ukaże? 


Jay: Jak tylko zostanie skończona (smiech). 
Tak, ta odpowiedż to mój znak firmowy... 
A tak serio mówiąc, mamy jeszcze trocbę 
pracy przy wykończeniu poziomów i usu- 
nięciu z gry „bugów”. Potem chwila od- 
poczynku i... UNREAL 2. 











Reset 
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Na razie jesz- Dwa tekturowe pudła wyposażone w kie- 


| cze oficjalnie nic rownice miały utożsamiać kadilaki z gry UL. 

nie wiadomo. Dzia- TIMATE RACE. Wsiadalo się do takiej bryki 

lającej wersji na i jechało piękną górską trasą, rozkoszując się 

ECTS nie bylo. W oślepiającym zza chmur siońcem, pracą re- 

prasie żadnej lacjonujących wyścig kamer i obsypanymi 

wzmianki. O WIl- mnóstwem detali samochodami przeciwni- 

| ZARDRY 8 mówio- ków. Program wyposażony został w bajery: 

no szeptem, plot- uwzględniono efekt Dopplera, wprowadzo- 

kom zaś towarzyszy! premierowy screen z tej gry. Z przyjemnoscią go oto prezen- no pojawianie się zmierzchu i świtu, burz 
tujemy. i deszczów. Łącznie do wyboru aż 17 tras! 









WIZARDRY 8 to kolejna część najbardziej obok ULTIMY znamienitej serii RPG, 
będzie się zasadniczo różnił od CRUSADERS OF DARK SAVANT. Ten sam inter- 
s, ogromny świat, system „one square per time" — czyli to co rasowi fani RPG 
ią najbardziej. Gra objawi się nie wcześniej, niż wiosną przys ziego roku. 


Aalisfo 


ZET 


j m HF 





Sekretu Kodeksu Drachma strzegą Giger i doktorek Leviticus. 
W YOUNGBLOOD przebijać się trzeba będzie przez kiłkanaście po- 
ziomów - obejmujących dżunglę, pustynie, dymiące wulkany - aż 
posame bramy piekieł. Ta będąca pomieszaniem zręcznościówki iro- | 
le playing (statystyki, cechy) gra być może stanowić będzie most | 
łączący skomplikowaną grę RPG z prostym shoot'em up. Akcja wi- "gr 
dziana jest w rzucieizometrycznym. Jaktwierdzą autorzy, sława DIA- „ó 

BLO może zblednąć. 






EE ZELAZNĄ POZYGJĄ DO 
ZALICZENIA DLA KAZDEGO GRACZA JEST 
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W LONDYNSKIM 





ELTE TO NIE JEDYNA ATRAKCJA DLA 
MANIAKA GIER KOMPUTEROWYCH 

SIEDZIBA NAJWIĘKSZEGO w EUROPIE SKUPISKA 
AUTOMATÓW DO GIER — SEGAWORLD. 





" EGAWORLD 
mieści się 
przy Picca- 
dilly Circus 
obok oświetlonych neonami, 
luksusowych sklepów Trocadero. Cały park 
zajmuje sześć pięter, ana każdym z nichobo- 
wiązuje inna tematyka. Główną atrakcją są 
oczywiście wszelkiego rodzaju automaty. 
Najwyżej jest strefa walki (COMBAT), gdzie 
możesz puścić pięści w ruch przy nowiut- 
kim VIRTUA FIGHTER 3. Amatorzy plasty- 
kowych gnatów, mogą zapolować na zom- 
bie w HOUSE OF THE DEAD — najlepszą 











grątegotypuna 
świetlne pisto- 
lety. 


Poziom ni- 
żej rozlokowa- 
na jest strefa 
wyścigów. Od 
razu rzuca się 
w oczy auten- 
tyczny bolid F'1 
zDamon Hil'95. 
Nie można do 
niego wsiadać, 
ale jest mnóstwo innych stanowisk, gdzie 
można popalić gumy. 


Najlepszą grą na tym poziomie jest Day- 
tona USA. Ustawione w rzędzie automaty 
umożliwia grę zespołową osmiu zawodni- 
ków. Konstruktorzy nie zapomnieli o kibicach 
—-przy każdym stanowisku jest kameraimo- 
nitor, który wyświetla grymasy zmagających 
się z torem. Dalsze poziomy poświęcone są 
lotom (żyroskop poleca- 
my tylko ludziom z moc- 
nymi lub/i pustymi żo- 
iądkami), dzieciakom 
(nie tylko gry kompute- 
rowe) i sportowi (hokej, 
golf, łowienie ryb, ser- 
fing, monoski czego tu 
nie ma?). 


Oprócz automiatów 


rej można przeżyć wirtu- 





na każdym piętrze jest | 
wydzielona sala, w któ- 


alną przejżdżzkę (ang. ide) do imnego świa- 
ta. Nam najbardziej podobała się AQUAPLA- 
NET — podróż łodźią podwodną do futury- 
stycznego miasta. Osiem osób siada w sy- 
mulatorze, zapina pasy i zakłada specjalne 
okularki. Czerwona folia na jednymokuinie- 
bieska na drugim sprawia, że można widzieć 
specjalnie wyświetłany obraz trójwymiaro- 
wo. Pochwiii mrokustępuje, zekranuwyska- 
kuje robot i krąży bezpośrednio nad głową 
(wszyscy mają wrażenie, żenad właśnienad 
ich głową). Po zakończeniupowitania, rozpo- 
czyna się desant z kosmosu do morskich od- 
mętów. Hydraulicznepodnośniki, realistycz- 
na grafika komputerowa 
i efekty przestrzenne 
wprawiają mózg 
w osłupienie —za= 

„pomina że jest | 
w  Ssyrnulatorze. „ 













Oprócz 
AOUAPLANET > 
można wyruszyć na. 
podbój  ko- 
smosu (wir- $$ 
tualne hełmy 
w których wi-_ 
dać innych 
uczestników  lo- 
tu!), polowanie naduchy 
czy zwiedzanie nawie- 
dzonego domu. Jedną 
z fajniejszych „rajdów 
jest MAD BAZOOKA. 
Odbywa się w odgrodzo- 
nej siatką arenie. Każdy 
gracz wsiada do swoje- 
go opancerzonego pojaz- 
du rodem z Mad Maxa 
i próbuje spychać z dro- 
gi pozostałych. Pojazdy 
wyposażone są w armatki, a na ziemi roz- 
rzucone są kulki. W przerwach od tarano- 
wania innych graczy, można zbierać je do 
ładowmi i razić na odległość. 


Atr tappinf, peurszl! du! 14 Hauwańj ylnl lae 
a żeton Ie Bo zł! a! dt at!! tsczl 


SEGAWORLD gwarantuje nieprzebra- 
ne godziny zabawy, ograniczone w zasadzie 
tylkoposiadaną gotówką. Taniototu niejest 
— jedna gra na najnowszym automacie 
kosztuje funciaka. A do Londynu też nie tak 
znowu blisko, ale przecież zawsze pozo- 
staje SEGAWORLD w Japonii lub AUSTRA- 
LI! — może i my się doczekamy? 8 
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Reset: Czy po sukce- 
sach SHADOW OF 

THE COMET 

i PRISONER OF ICE 

wydacie nową grę opat- 

tą o mitologię Cthulu? 


BB: Pracujemy nad następ- 
nym projektem na motywach 
zaczerpniętych z powieści 
Lovecrafta. Będzie to gra 
z generowaną w czasie rze- 
czywistym grafiką 3D. Na 
tymetapieniemajeszczety- 
tułu, mogę tylko powiedzieć 
że gra wielce zaskoczy 
wszystkich, jeśli chodzi o in- 
teraktywność. 


Reset: Znakomicie nada- 
wałby się do niej engine 
z nowej gry OUTCAST. 


BB: Faktycznie, nowa gra 
Cthulu wykorzystywać bę- 
dzie engine OUFCAST przy- * 
stosowany do świata Cthulu. Można po- 
wiedzieć - swego rodzaju rozszerzenie 








i paków, by sami pomyślelinapro- 
i jektem. Wracam na debriefing 
OUTCASTA. Będzie to zdecydowanie gra : 
przygodowa. Wielbiciele tego gatunku i 


DLA KAŻDEGO. 





oczekują również akcji, 
więc zawrzemy w niej 
też elementy zręczno- 


action. 





Reset: Jaka jest Pań- 
ska rola w procesie 
tworzenia gry? 


ła się doczęści kreatywnej, 
czyli wymyślania pomy- 


złym, co zagania 
dopracy. Sprowa- 
dza się to dotego, 
że generalnie da- 
ję wskazówki, np. 
popracujmy jesz- 
cze nad obcymi 
czy dinozaurami. 
Robimy wtedy 
burzę mózgów 
i zwykle wtedy 
zostawiam chio- 


i wtedy zaczynają się schody. Mó- | 
wię: zmień to, tamto jest nielo- JĄ 





ściowe. Nie będzie to 
jednak action adventu- : 
re, raczej adventure |; 


BB: Byłbym bardzo zado- ; 
wolony, gdyby ogranicza- i 
; imersja. Gracz musi wczuć się w inny 
i świat, zostać niejako przeniesiony w inny 
słów. Muszębyćjednocze- ; 
śnie miłym facetem i tym 





PREZES INFOGRAMES MOŻE BYĆ PRZY- 
KŁADEM DLA INNYCH SZEFÓW. ZAWSZE 
UŚMIECHNIĘTY, OTWARTY, Z ŁATWOŚCIĄ SIĘGA 
PD KOLEJNE SUKCESY, FPRACOWNICY WYRAŻAJĄ SIĘ 
D NIM Z ZACHWYTEM, PONIEWAŻ NIEŻALEŻNIE JAK WIELE 
WAŻNYCH SPRAW MA NA GŁOWIE, FOTRAFI ZNALEŹĆ CZAS 


* 
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; giczne, zacznij odnowa. Postępuję podob- 
; nie jak nauczyciel w szkole: daję pewne 
:  danewyjściowe,podkoniec dnia oglądam 





wyniki i dokonuje korekty. Jestem otoczo- 
ny przez bardzo utalentowanych ludzi, 
więc szybko przemy naprzód. 


Reset: Firmuje Pan gry swoim nazwi- 
skiemi, które utozsarmniane jest 

z pewnym znakiem jakości. Jaki 
czynnik sprawia, Ze mozna powie- 
dzieć: to jest gra Bruno Bonnella? 


BB: Przede wszystkim jak najgiębsza 


wymiar. Musi przeżywać nowe emocje 
z tym związane - bać czy śmiać się. 


Reset: Jakie inne gry 
obok kontynuacji seril 
Cthulu zostaną wydane 
przez INFOGRAMES? 


BB: Obecnie pracujemy 
nad ALONE IN THE DARK 
IV, który będzie zupełnie 
różny od wszystkiego, co 
byłodotychczas pokazane. 
| Akcja gry rozgrywać się 
będzie w roku 2000. Chcę, 
żeby zachowanybyłw niej 
duch pierwszego ALONE 
IŃ THE DARK. Wprowa- 
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dzamy wiele innowacji, np. aktywowanie komend za po- 
mocą głosu, przestrzenne efekty dżwiękowe, nowespo- 
soby obsługi kamery, itd. Wszystkotosłużyimersji, o któ- 
rej wcześniej wspomniałem. 


WYWIAD 


Reset. Czy ALONE IV będzie wymagał kart z chi-- 
perm 3Dfx takich jak 3D Monster? 
wykarzystania tachnologi 40% zi A m 


pozwoliło uzyskać z jettnej Stra i | 
PPZESICZENNY, : ! = 


BB: Prawdopodobnie tak, chociaż prawdę mówiąc bie- 
tzemy już pod uwagę nową generację tych układów. 
Myślę że będzie to dosyć ładnie wyglądało. Design na 
pewno jest nowatorski. Jesteśmy na razie na bardzo 
wczesnym etapie produkcji, ale już teraz jest to bar- 
dżo ekscytujące. Następną grą do której już się po- 
ważnie przymierzamy to druga część OUTCAST. 


Reset. Przecież jeszcze nie ukoliczyliście jedynki? 
Tak nawiasem rmówiąc, dlaczego tak fantastycz- 
na gra jak OUTCAĄST nie będzie miała opcji mul- 
tplayer? 





gry jeszcze nie nia proceder generowani 
eienia głównego Koatera. 
























BB: Druga część to właśnie 
będzie coś w rodzaju 
OQUTCAST ON-LINE. Żastana- 
wiamy się też jak ulepszyć 
nasz engine. Produkt ten bę- 
dzie gotowy dopiero w roku 
'99. W tej chwili kończymy 
OUTCASTijesteśmy zaintere- 
sowani jaka będzie reakcja 
graczy. 


Reset; Ostatnie pytanie. w jakie gry Pan sam 
grywa? | 


BB: Jestem człowiekiem o zwyczajnym guście. Bardzo 
podobał mi się TOMB RAIDER. Nie lubię skomplikowa- 
nych gier, w których trzeba myśleć całą wieczność nad 
każdym ruchem. COMMAND 8 CONQUER sprawił mi 
frajdę, ale moim zdaniem zbyt wiele czasu zajmuje 
oswojenie się z grą. A w moim przypadku to ważne, 
kiedy muszę wejść w świat gry bardzo szybko, po- 
wiedzmy w ciągu 15-20 minut, bo tyle akurat zostaje 
mi teraz czasu na granie. 8 


doskonale animowane i neweł w dużym zbliżeniu wygląda nleżle. W prze 


widać akcję zmantowaną z widoku kilku kamer. 


Glówaym tohetergm GUTEAST jest Slede Sulec, komemdos elitarnej 
emerykeńskiej jednostki sło zadań speejalnych - SHIELR. Postać jest 








owalorskim rozwiązaniem Jesi GAIA - sySlemi sztucznej || 

ROZMAWIAŁ: JACEK MARCZEWSKI Inteligencji wattogacający symolację walki. Z ciekawostek: q 
I 

j 






sonoitrack do pry został wykonany przez chór I zespół 
Moskiewskiej Orklestry Symioniezne| 
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Marcin Konczakowski z Gdańska 
„Atrtar przyślał trzy prace, z których każda 
wygląda baraza profesjonalnie: Marcin praco- 
wał qerogralem, padając swojemu dzielu sur- 
realistyczny klimat. Zwróć uwagę na odblaski 
światła na obłych przedmiotach i 








Maciej Iwanicki z Bydgoszczy 


ZERU ZZ SCE - 10 pomysł godny Borisa Veltejo 
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_ NAGRODA GŁÓW - — — HEŁM WIRTUALNY VFX-1: 





Wojciech Bober z Łobina - 


Praca oszczędna w formie. alę Su- 
gestywna i na SwÓł Sposób... Sira$ TaSZ- 
RYGA NOP OWYWIEJEKJANZE 

czycięjka:od astrolizyk 
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NAGROM WYRÓŻNIENIA — gry komputerowe 
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Matcin, jako jeden znielicznych, odważył się pokazać Obcych zrodcie- 
. nem dramatu, Odrzucił parodię, a zamieresował się głębszym przesłaniem: 


Matcia Oślizło z Jaworzna 
Praeb cg najmniej kontrowersyjna. 
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TAJEMNICE UFO wYGLĄDAJĄ 
WRESZCIE NA ŚWIATŁO GCZIENNE. 
PO RAZ WIDAĆ, ŻE:LUDZKA 
WYOBRAŹNIA JEST NIEOGRANICZONA, 
CO TYCZY SIĘ ZWŁASZCZA MŁODYCH 
ZIEMIAN. PRACE KONKURSOWE 
NPA IWA <A 4 drjulLAE] 
PNNYNE SZER INfajz7- 0 Gu i-24 

r2 m] p 7 zy gl ej „ | NPS ZY4 ULGĄ, KIEDY . 
16 PAŹOZIERNIKA O FÓŁNOCY 
ROZPOCZĘŁY SIĘ OBRADY JURY, 
KTÓREMU W FS A 7 = Aj mjrAp pp %ż 
PRZEWODNICEZYĆ. PODZIELILIŚMY SIĘ 
NA DWIE EKIPY. PIERWSZA ROZKŁADAŁA 
PRACE PARTIAMI NA |= [bł Zm jo 74 

A RÓWNOLEGLE DRUGA 
74 -2c] W RDP SYNA du ST JlEWA>4-4 
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WOMIEKZERZCET OWOCOW ZZ WAW 


nych w przyszłym życiu były, cukierki. Zmumifikowa- 
ry, niebieski Ufok wykonany z masy solnej spokoj- 


nie spoczywał w sarkołaau, 00 czastr Goy listonosz 
- doniósł nam tę ważącą dwa kilogramy przesyłkę, 


i przygotował papierowy sarkołag,. Rolę bandaży 


IÓWI 


Autor o przewrolnym poczuciu humoru, 


Michai Zwierzchowski z Pruszkowa 
jego prace można uznać za skandalizujące. 


NAGRODY ZA UWAGI W ANKIECIE 


roczna prenumerata Reset oraz Reset CD 
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Prace Maćka obejmują najróżniejsze temat związane 





Maciej Bociański Tomaszów Mazowiecki 
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Adres: ul. Okrężna 3, 02-918 W-wa 
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PRZĘCO ŚWIĘTAMI. 


ixie, zadeklarowany fa- 
natyk HEROES OF MI- 


146 "GHT 8 MAGIC II, do- 
ZE znał olśnienia, kiedy do- 


rwał się do MYTH. 
Gotycki klimat, sterowanie proste jak 
metrdrutu wkieszeniizagęszczenie 
akcji czynią z THE FALLEN LORDS 
jeden z potencjalnych megahi- 

tów roku. Odstaw biedze- 
nie się nad budowaniem 
bazijednostek dolamu- 
sa— tutaj liczy się tak- 
tyka na polu walki. 


Imperium wraca 
w kolejnej odsłonie sagi 
Wojen Gwiezdnych — 
wspaniałe wyglądającego 
SHADOWS OF THE EMPIRE. To 
= a. gratka nie tylko dla fanów, czego 
E R z nie można powiedzieć oPO- 

STAL. Gra niepozorna, 

która  nadmiarową 

dawką przemocy 

próbuje zdyskonto- 

AR wać rozgłos, jaki 
niedawno wywołał 
CARMAGEDDON. 
Cenzorzy z ELSPA 
oczywiście wystawi- 
li metkę od lat 18, Ma- 
mut zachwyca się gry- 
walnością, ałe uprzedzażeto 
„zabawa” tylko dla pasjonatów. 


Przyjemnie jest zaprezentować 
dla odmiany coś mniej chorego — 
niesamowitego HEXEN IL. To dość 
skomplikowana gra, wymykająca 
się łatwym podzialom. Sporo jest 
w niej elementów RPG, ałe też zo- 
stały silne korzenie First Person Sho- 
oter. Jeśli jesteś posiadaczem kar- 
ty z 3Dfx Voodoo, to HEXEN II mu- 
sisz obejrzeć. Musowo! 


LISTOPAD TO CISZA PRZED BURZĄ, 
JAKĄ ZAWSZE JEST DLA GRACZY OKRES 
DOBRYCH TYTUŁÓW NIE 
BRAKLUJE, ALE TO TYLKO PRZEOSMAK 
GRLUONIOWEJ NAWAŁNICY. MY JuzZ ZACIERAMY 
RĘCE |! ZAKASAMY RĘKAWY W OCZEKIWANID NA 
SPEŁNIENIE WSZYSTKICH ZAPOWIEDZI NA CHRISTMASB”97. 
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Z polskiegopodwórka z du- 

mą recenzujemy dwie calko- . 

wicie polskie produkcje, 

wydawane pod szyldem = 

niemieckiej firmy TOP- 

WA RE. Ekipy z Bielska + 

Białej i Krakowa spisały 

się celująco. Bamse wziął 

na warsztat gangsterską 

przygodówkę JACK ORLANDO, + 

aGregorious wbił zęby w piekielnie Shadow Warrior 

trudną strategią czasu rzeczywiste- 

go EARTH 2140, w której już przej- kk zasię 

ście pierwszego poziomu jest wy- 

AI koca ORIG to. international W Champions £| 
kazywane w Londynie na ECTS, -  — uzb" i 
lada dzień ukażą się na rynku pol- O: 
skim, a wydawca zapowiadawyjąt- "a 
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En 2140 


kowo niskie ceny (okolice 40 zl). 
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W RESECIE brakowało cza- 
sem gier typu prosta- 
szybka-zręcznościów- * 
ka. Gutek przygląda- 
jąc się grze AGENT 
ARMSTRONG 
przypomniał so- 
bie zlote lata ami- 
gowe, kiedy rzą- 
dziły kolorowe 
piatformówki. 
IGNITION to smacz- 
ny kąsek dla amatorów 
wyścigów  Ssamochodo- 
wych z widokiem z góry, a jeśli 
masz szalik i śledzisz rela- 
cje ze zmagań ligitonie 
oderwiesz się prędko 
od FIFA 98. Przyda 
się trochę tego 
sportu na zimę — 
człowiekmusimieć 
dobrą kondycję na 
Gwiazdkę! 8 
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Es TYP CYJN u FAGIANETNA! 





ie rozpocząibym jednak nigdy 
tej relacji, gdyby sprawy to- 
czyły się dawnym torem. Zi- 
mowaliśmy jedząc zgniłe 
Ę - ziemniaki, a czasami i nasze 
Buty, w lecie oddawaliśmy Upadiym na- 
stępne sto mil terenu i kolejne dziesięć 
miast. Tak było. Duch z nas uszedł, pogo- 
__ dzilismy się z myślą o śmierci i zapomnie- 
niu. 









Lecz ten rok przyniósł odmianę. Dzie- 
 wiątka magów jest podekscytowana, ale 
zadna z pogłosek nie potrafi wyjaśnić do- 
ładnie dlaczego. Mówi się, że coś wyko- 
ali, daleko na Barierze, przedmiot pamię- 
ający Stare Dni. Lepiej żeby to coś okaza- 
(o się warte tego całego poruszenia, gdy 
shiver nadejdzie w ciągu kilku dni, amy bę- 
dziemy musieli powstrzymać ją od spale- 
nia Madrigal. 


...Czasami śnię o czasach, gdy byłem 
dzieckiem, zanim z Covenant nie pozostal 
nawet kamień na kamieniu, a my zbiegli- 
śmy na północ. Kiedyś miałem dom i ro- 
dzinę, pamiętam. Ipamiętam czasygdyna 
czele nas stał król, a nie jakaś tajemnicza 
grupa czarnoksiężników, którzy zwą się 
Dziewięcioma. Tak było przed Balorem 
1 przed Upadłymi... 


Wojenna strategia czasu rzeczywiste- 
go. Jeszcze jedna, ale nie odchodźcie... 


'Trójwymiarowość terenu w strategiach 
czasu rzeczywistego - do tej pory sprawa 
polegała głównie na tym; że trzeba było 
lataćnaokołonarysowanej góry, czy gęste- 
golasu, ewentualnie puszczać armię przez 








ROZPOCZYNAM TE ZAPISKI 
w SIOÓDMYM RCKLI WCJNY, 
KTÓRA GORZEJE NA PÓŁNOCY. 
ROBIĘ TEFFABN EZNANRY 
NASZE W TYCH DNIACH 
OSTATNICH NIE POSZŁY 

NA ZAWSZE W NIEPAMIĘĆ, 

NIE MOGĘ POGODZIĆ SIĘ Z MYŚLĄ, 
ŻE ZA PARĘ TYGODNI CZY MIESIĘCY 
WSZYSCY BĘDZIEMY MARTWI, w RUK 
ZAŚ PÓŹNIE: NIKT NIE BĘDZIE 
WIEDZIAŁ, A NAWET ZASTANAWIAŁ SIĘ, 
co BYŁD NASZYM LIDZIAŁEM. 


wąskie gardło mostu. W MYTH teren nie 
jest nędzną imitacją trzech wymiarów, tu- 
taj jednostki rzeczywiście przemierzają 
szerokie równiny, by po stromych zbo- 
czach zstąpić ku dolinom rzecznym, prze- 
kroczyć rwące nurty i zapuścić się w po- 
wikłane ieśne knieje. Ś 


Dzięki ruchomej kamerze, która potra- 
fi obracać się wokół własnej osilub dooko- 
łaobserwowanego obszaru na mapie oraz 
zbliżać się i oddalać od pola walki, nawet 
pokryte strzechą chałupy wiosek stają się 
ważnymi punktami strategicznymi. Co 
kryje się zatym wzgórzem? Czy wrógurzą- 
dził tam zasadzkę? Czy zdnarzeki nie wy- 
nurzy się nagle rzesza gnijących morder- 
ców? Czy warto zaryzykować przemarsz 
przez kanion? 


„W dolinie i z wiatrem” — tam krasno- 
ludy najchętniej znajdują niemartwych. 


..Śnieg nie przestaje padać od dwóch 
dni iw niektórych miejscach zaspy zakry- 








































by istotę dwukrotnie wyższą od czlowie- : 


ka. Nawet Upadli muszą czekać do wiosny, 


nim znowu będą mogli przeprawić się 


przez góry. 


Aleniewszyscywrogowiezbieglizpo- i 
wodu zimy. Przez ostanie kilka dni obser- : 


wowaliśmy stacjonujący w dolinie oddział, 


może ze stu Bezdusznych, których pogo- ; 
da rozdzieliła od ich panów. Krasnoludy są ; 
podekscytowane jak dzieci. To będziespek- : 


takularna zasadzka... 


Gdy krasnolud ciśnie granat do góry po 
pochylym zboczu, stojąc w dolinie, niech ; 
| czyli w liczniejszych i lepiej 
! wyposażonych armiach. Po- 
w MYTH działają jak nałeży. Granat rzu- i 


nie dziwi się, gdy ten wrócido jego stópiIro- 
zerwię go na strzępy... Prawa fizyki 


cony w czasie ulewnego deszczu często nie 


wybuchnia, ale gdy już nastąpi - w załeż- ; 
ności od siły eksplozji wyrzucone wpowie- i 
trze szczątki powrócą na ziemię po krót- ; 
którymi powstrzymać mogą 
| wlócznie Bezdusznych. Zu- 

Trup nie mignie kilkakrotnie, by znik- i 
nąć i nie tarasować dalej drogi. Jego i 


szym, bądź dluższym czasie. 


Reset 


li s to p a d 


krwawe, 
często  po- 
rozrywanie 
i  dymiące 
szczątki bę- 
dą leżeć na 


polu bitwy przez caly czas w ocze- 
kiwaniu aż kolejna eksplozja po- ; 
nownie podniesie je w powietrze : 
lub też zbierze je jeden z kolekcjo- ; 
nerów odrąbanych glów i zmiażdżo- : 
nycb kikutów. Uwaga ną spadają- | 
cą po wybuchu z ogromną prędko- i 


ścią broń świeżo zabitych... 


Błyskawica rzucana przez Widmo ; 
za każdym razem może wyglądaćina- : 
czej. Może odbić się od drzewa, roz- Ą 

proszyć na wodzie. To żywa energia, a nie ; 
| dekoracyjny rysunek. Gdy oddzial, odzia- ; 
| nych w lekkie kolczugi wojowników, prze- | 
| kracza rzekę, widać ich zalamane na tafli : 
| wody odbicia i naruszoną przez ich prze- : 
marsz powierzchnię. Chmura pyłów zeks- i 
plodującego Nieszczęśnika powoli zatru- 
| wa znajdujących się w pobliżu... Wokól : 


ogień i krew. Prawdziwy świat. 


i „...długość mego życia i dzień mojej i 
| śmiercidługo przedtem byly oznaczone..." 


Wojownicy pod naszą 
kontrolą w przeszlości wal- 


tem Upadli Lordowie zdzie- 
siątkowałi ich siły, a niedo- 
bitki dolączyly do naszych 
hufców. Mężowie ci ubrani 
w lekką zbroje noszą tarcze, 


pelnie inaczej ubierają się 
Berserkowie, którym za 


19 9 7 




















przyodziewek 
wa niedźwii 
ręczne mieć 
nią z nich bez 
bójców. 

Fir' Bołg, nasi 
kuwać się w sta 
wręcz, podobfii 
które w swych 
szą zapasy po 
chowych. Ten 
rzadko jednal 
wczasu na Zi 

- 

Mamy te 
będą nasze j 
miażdżyć 
do nas równie 
wie, magowie Aval 
kańcy Zatopionegi 
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Z nimi to wyrusz : ci 
na swej drodze, na ELOI] dotrą pod Tzy- 


gającą ławą Kużnię, z trwogą spojrzą na 
niegdyś dumne Krwawiące Drzewo i wał- 
czyć będą nieopodal Wę- 
zlów Świata. Znajdą ma- 
giczne przedmioty, broń 
i relikwie, które każdemu 
z nicb, znanemu nam o8o- 
biście z imienia, dodadzą 
nowych sił i wiary w poko- 
nanie zla. 


„... a wrota świata pod- 
ziemi siłą rozwarte zostaną, 
aby głodna rzesza umar- 
lych pożarla p a 
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Fi Upadłych Lordów. Niewolni zwani dzieć- 
* miBahl alasąnajliczniejszymi sługami ciem- 
ości, Mroczne zaklęcie dało im wieczną eg- 
żystencję. Są powolni i zbyt niezgrabni by 
Pladać mieczem. Ich bronią jest siekiera. 


' Ghile to doskonali skauci, szybcy 
zygarbieni uzbrojeni w tasaki 
pójcy. Potrafią znakomicie od- 
agnąć uwagę od zasadni- 
żych posunięć własnej ar- 
ii, Lubią też zbierać z po- 
| bitwy najrozmaitsze | 
gczy i ciskać nimi w na- 
e siły. Najchętniej wybie- 
iją materiały wybucbowe. | 















Bezduszni to armia fruwających niemar- 
twych uzbrojonych w długie oszczepy, 
| Trow to masywni giganci, którzy nie mu- 
$zą planować swoich ataków. Żłycb mocy 
Bst więcej. Na naszym szlaku spotkamy 
śędzy innymi wampiry wezwane przez 
imanów Ghil, Cyhydreaeth, cienie sta- 
zytnych czarodziejów czy Nieszczęśni- 
w — bezmyślnych nosicieli zarazy. 
_...Ale Legion, gdy rozpocznie się oblę- 
enie, nie będzie nigdzie w pobliżu Madri- 
al. Godzinę przed głównym atakiem skie- 
ijemy się w przeciwną stronę i samotnie 
aderzymy na obozowisko wroga w nadziei 
odwrócenia ich uwagiod miasta zanim roz- 
_ pocznie się prawdziwa bitwa... 


Taktyka - właściwe rozmieszczanie jed- 
nostek, dzielenie zadań jest integralną czę- 
ścią rozgrywki MYTH. Naszych łuczników 

„oraz krasnali warto rozmieszczać na wzgó- 
rzach, gdyż zwiększa to zasięg ich poci- 
sków. Zielarz w towarzystwie grupy 
Fir Bolły może zagwarantować brak strat 


w wyrmianie ognia. Kupą mości panowie? 


Niekoniecznie dobry pomysł, gdyż kompu- 
ter zaskoczyć nas może walcem w posta- 
ci Trowa lub chodzącą bombą. 


Dwadzieścia pięć części kampanii 
przeniesie nas w świat gwałtownego i bo- 









AF irham KAM zastępy rh: Ba- 


Ą ką 
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gatego w wydarzenia konfliktu. Różnorod- 
ność misji — oblężenie zamku, obrona wio- 
ski, wyprawa po artefakt czy ryzykowna 
próba odbicia więźnia, misja zabicia zdraj- 
cy, ucieczki, przeprawy — to 
wszystko pozwoli się nam nie 
3 nudzić. Misje podzielono na 
i , „+ -_, dziewięć rozdziałów, każdy 
| opowiadający o odrębnym 
epizodzie wojny i walce 
z jednym z Upadłych, 
a etapy danego Ioz- 
działu rozgrywają 
się na charaktery- 
stycznym dla sie- 
bie terenie. Oblę- 
żenie Madrigal od- 
bywa się późnym latem 
na trawiastych równinach, 
ale kolejne rozdzialy to zimo- 
wę potyczki w skutych lodem 
górach albo starcia wśród poto- 
ków lawy, na pustyni, a potem na 
bagnach i w magicznych podzie- 
miach. 








Każdy z rozdziałów poprzedza 
również oddzielne intro. Tupierwszeije- 
dyne zresztą słowo krytyki pod adresem 

MYTH — niepoważne animacje, w sty- 

lu nieodparcie przypominającym grafikę 
z DRAGON'SLAIR, zupełnie nie licują zpo- 
budzającą wyobraźnię relacjąjednego zod- 
działów i historią o tym jak wiele lat temu 
na północnym niebie pojawiła się kome- 
ta, a zło nadeszło ze wschodu... 


„...Bylijakidące sobie na spotka- 
nie gęstwiny i żaden mąż nie my- 
ślał o odwrocie..." 


Calakampania toje- 
dynie wstęp przed 
uczynieniem 
z MYTH gry 
w którą będzie 
się grało wciąż 
i wciąż od no- 
wa. _. Miejsce 
gdzie barwna 
walka z Upadły- 
mi kończy się, 
przygoda 
z MYTH: THE 








FALLEN LORDS dopiero się rozpoczyna, 
bowiem wkraczamy w tym momencie 
w obszar zwany multiplayer, Modem, ka- 
bel, gra po sieci oraz w Internecie na ofi- 
cjalnym i darmowym serwerze BUNGIE. 


W grach, które będą rozgrywane na 
najróżniejszych niepodobnych do siebie 
mapach, gracze dysponują siłami światła 
i ciemności i swe armie budują indywidu- 
alnie „kupując” z określonej puli interesu- 
jące ich jednostki. W zależności od rodza- 
ju terenu, można przybierać różne takty- 
ki, wymagające konkretnycb oddziałów. 
Pierwszym pytaniem, które należy sobie 
zadać jest pytanie o plan potyczki. Czy 
chcemy ruszyć od razu do ataku, czy ra- 
czej próbować bronić naszej pozycji, a mo- 
że chcemy stosować partyzantkę i prowa- 
dzić wojnę podjazdową, aby najpierw osła- 
bić przeciwnika? Dobierając jednostki, 
należy wziąć pod uwagę teren naszej roz- 
grywkicz scipowiednie zbocza iwzgó- 
rzaby o obs 4 zić e krasnoludami i łucznika- 

mi, g 7 SĘ, i, by mogły skryć Niewol- 

























i Nieszczęśników, czy teren 
jest duży, czy są wąskie 
cieśniny do obrony gdzie 
zechcemyumieścić nielicz- 
ne, ale zatobardzo silne jed- 
nostki, czy rozległe prze- 
strzenie gdzie postawimy 
na zmasowany atak. 


W stajni BUNGIE wy- 

produkowano klasyka. 

RED ALERT umarł — 
niech żyje MYTH. 8 





Kontynuacja najlepiej sprzedającego się programu w histori gier komputerowych. 
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ierwszagra z serii FIFA zosta- 
ła wydana w 1995 roku i już 





p 5. wtedy oferowała profesjonal- 
SZA. ne wykonanie połączone 
AJ 3 z wysoką grywalnością. Kolej- 
bę, Ż ne pozycje ukazywały się każdego następ- 
„AR Awa nego roku, wnosząc mnóstwo nowych nie- 
ga” w konwencjonalnych pomysłów możliwych 
Ac do zrealizowania dzięki najnowszej tech- 
tr. fe | nice i ogromnym nakładom finansowym. 
p wł Tworzenie serii sportowych tytułów, 
Pi” ELECTRONIC ARTS powierzyła swej gru- 
nażji” pie koderskiej, spośród której większość 
gr" stanowią rodowici Kanadyjczycy. Mogłoby 
re się wydawać, że zakochani w hokeju 
$> mieszkańcy kraju spod znaku kłonowego 


liścia nie poradzą sobie z opracowaniem 
gry o niemal nieznanym w ich państwie 
sporcie. Stalo się jednak zupełnie inaczej 
— każda kolejna FIFA jest coraz lepszym 
2. i bliższym rzeczywistości symulatorem pił- 
ki nożnej. FIFA 98 z podtytułem ROAD TO 
WORLD GUB na pewno stanię się jeszcze 
większym przebojem niż jej poprzednie 
wydania. Przemawia za tym kilka faktów, 
o których już za chwilę. 
= 





ROAD TO WORLD[GR 


J SKG D RODKL NA „JESIENI, NICZYM KASZTANY Z DRZEW 

>. (CZYNAJĄ SPADAC Z TAŚMY PRODUKCYJNEJ NAUNOWSZE GRY 
,” ELECTRONIE ART5. DCZEKUJĄC NA KOLEJNĄ EDYCJĘ 

gr SZYKÓWKI | HOKEJA, ZOBACZMY JAK PREZENTUJE SIĘ FIFA 98. 













wa w czasie rzeczywistym), włączyć 
zmienne warunki atmosferyczne, ustawić 
jedną z kilku dostępnych kamer. Dowybo- 
ru jest tyle drużyn piłkarskich, że aż się 
w głowie kręci. Te najlepsze w świecie — 
| Hiszpania Niemcy, Holandia czy Wielka 
Brytania dostępne są 
w bezpośrednim menu 


Gra zaczyna się agresywnym intro, któ- 
re mogłoby być filmem reklamowym. Już 
najego podstawie można sądzić, że będzie- 
my mieć doczynieniaz pozycjanietuzinko- 
wą. Przed rozpoczęciem najbardziej pożą- 
danej przez wszystkich rozgrywki, trzeba j 
będzie spędzić kilka chwil 
nad odpowiednim skon- 













figurowaniem progra- zmożliwością wybrania 
mu.  Modyfikacjom 7" poszczególnych zespo- 
można poddać PRTG 0, łów wyżej wymienio- 
wszystkie elemen- Bez żuk RZ nych lig. Z kolei 
ty gry — ustawić ekip należą- 


cych do fut- 
bolowego 


długość trwania 
spotkania (45 
minut jedna 
poło- 





zaścianka należy szukać w strefach geo- 
graficznych — afrykańskiej, Australii i Oce- 
anii, azjatyckiej itp. 


Każdą ekipę określa kilka cech takich 
jak. strzał, wytrzymałość, gra zespołowa. 
Dodatkowo istnieje możliwość ingerencji 
w sklady zespołów i poznania umiejętno- 
ści poszczegójnych zawodników. Jesttak- 
że opcja dowojJnego ustawienia drużyny. 
Jeżeli chcemy grać bardziej ofensywnie, 
ruc łatwiejszego, jak przesunąć suwak 
z tym elementem. Jeżeli ża$ gra ma się 
opierać na bronieniu korzystnego wyniku, 
to bez problemu drużyna pod- 
da się takim wskazówkom. 


Gra nie bez kozery nosi 
podtytuł ROAD TO WORLD 
CUP Otóż autorzy postanowili 
przenieść na ekrany naszych 
komputerów cały cykl elimina- 
cjido Mistrzostw Świata. Dzię- 
ki temu, istnieje możliwość ro- 
zegrania spotkań z bardzo eg- 
zotycznymi drużynarmii (Papua 
Nowa Gwinea!). Malutką wadę 
stanowi fakt, żę mecze toczyć 
można tylko na kilku świato- 
wych stadionach. $amo spo- 
tkanie poprzedzane jest sym- 
patycznych renderowanym fil- 
mem pokazującym sportową 


arenę plus kilka gratisowych fotek z kra- | 


ju, w którym się ona znajduje. 


Znowych pomysłów nauwagę żasługu- 
jemożliwość dowolnej edycjidrużynizawod- 
ników. Przypomina to trochę chwyt zasto- 
sowany w NBA 97, Można wpisać dowolne 
imię i nazwisko, ustawić klika najważniej- 
szych parametrów cechujących zawodnika 
iwten sposób stworzyć bardzo trudną do po- 
konania ekipę. 


Podobnie, jak miało to miejsce przy po- 
przedniej edycji, pomocą w tworzeniu ani- 
mowanych postaci piłkarzy służyła gwiaz- 
da światowego piłkarstwa. Ruch zawodni- 
ka jest jak najbardziej naturalny, jednak 
w tegorocznej edycji uderza znakomita 
wręcz płynność obrazu i całkiem nowe, za- 
skakujące zagrania zawodników. Prowa- 
dzenie pilki jest znakomite, nie ma przy- 
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krych momentów, gdy obiekt naszego po- 
żądania ucieka w bok i staje się łatwym 
łupem przeciwnika. Technika strzału na 
bramkę może nie należy do najlatwiej- 
szych, ale szybko można się tego nauczyć. 
W zależności od sytuacji, można strzelać 
lekko, mocniej, po ziemi, przelobować 
bramkarza, podkręcić piłkę — do wyboru, 
do koloru. W FIFA 98 bramkarz okazuje się 
być człowiekiem z krwi i kości i najzupeł- 
niej w $wiecie zdarza się mu przepuścić ty- 
powa „szmatę* tudzież wykonać reweja- 
cyjną robinsonadę przy pozornie bezna- 
dziejnej sytuacji. Poza tym bramkarz 
brazylijski jest o niebo lepszy od kolesia 
z Afryki, którego wymówienie nazwiska 
przekracza moje skromne umiejętności. 


Zawodnicy z pola zachowują się jak 
przystało na reżyserów gry. W dowolnym 
mormtencie można długimi podaniarni roz- 


bić szczelną obronę przeciwnika. Pamię- 
taj jednak, że zawodnik z piłką jest wolniej- 
szy od wychodzącego ku niemu obrońcy. 
Repertuar zagran każdej z postaci powięk- 
sza się z każdą minutą spotkania — zagra- 
nia główką, wspaniale wyglądające przy- 
jęcia piłki i wślizgi powodują, że FIFA 98 
uchodzić może za bliską ideałowi symuła- 
cję piłki nożnej. 
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nik potyczki, takich jak: ukształtowanie te- 
renu, rodzaj podłoża, doświadczenie jedno 
stek, morałe, szyk, ufortyfikowanie, wspar- 
cie z tyłu lub z flank, obecność dowódcy, 
ostrzał artyleryjski i dużo innych. Po pro- 
stu raj dla taktyków. Już dawno nie mia- 
łem okazji pogiercować w tak starannie wy- 
konaną strategię. 


NAJNOWSZA PRDDLIKCJA 
LEGENDARNEGD SI0OA MEIERA 
NOSI TYTUŁ GETTYSBURG. Juz 
NA PIERWSZY RZUT UKA NIE 
PRZYPOMINA DNA w SWOIM STYLLU 
TAKICH KDMERCYJNYCH HiTÓW, JAK: 
HERWES OF MIGHT 8% MAGIC, 
WARLORDS czy WARCRAFTA. 


W odróżnieniu od innych gier 
w GETTYSBURG możemy dowodzić nie tyl- 







kcja rozgrywa się 
w realiach Wojny 
Secesyjnej. Cho- 
ciaż temat ten zo- 
stał już wykorzy- 
stany w bardzo wielu strate- 
giach, zabawa nie traci ani 
trochę na swej oryginalności. 
Wydarzenia dzieją się wokół 
miasta Gettysburg. Twoim za- 
daniem jest obrona lub zdoby- 
cie tego strategicznego punk- 
tu, w zależnościodtego, po któ- 
rej stronie się opowiesz. 













































Oczywiście zanim doj- 
dziesz do pierwszych sukce- 
sów, będziesz musiał nabyć 
fundamentalną wiedzę o Ire- 
gułach rządzących grą. Firma 
FIRAXIS zadbała o rozwinię- 
tą kampanię do nauki wo- 
jaczki. Całość została podzie- 
lona na części i dokładnie 
omówiona, tak że nawet po- 
czątkujący wielbiciele umy- 
słowej rozrywki nie będą 
mieli problemów z pozna- 
niem podstaw gry. 

ko pojedynczymi oddziałami, ale także ca- 
tymibrygadami, składających się nawet zty- 
siąca żołnierzy. Ale żeby móc wykonywać 


W GETTYSBURG uwzględniono wiele 
czynników składających się na ostateczny wy- 
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raz. Efekt ten osiągnięto dzięki możliwo- 
zatrzymania akcji : 
| GETTYSBURG i wydania odpowiednich ; 


takie skomplikowane manewrTy, trzeba po- 
starać się o kompetentnego dowódcę. Do 
dyspo-zycji są tylko trzy rodzaje jednostek: 
piechota, kawaleriaoraz artyleria. Zaletą ta- 
kiego układu jest wierne odwzorowanie hi- 
storycznego porządku rzeczy. 


Z ciekawostek gra jest wyposażona 
w bogaty repertuar rozkazów. Można po- 
woli nacierać na szyk wroga, szarżować, 
wykonywać kontrolowany odwrót, przez 
caly czas wciąż się ostrzeliwując, zmuszać 
ludzi dopodwójnego wysiłku. Również jed- 
nostki artylerii zostały kapitalnie odwzoro- 
wane. Poruszają się ciągnionymi przez ko- 
nie wozami, a strzelają dopiero po rozsta- 
wieniu się, co zajmuje cenny czas. 


Scenariuszy, w których możemy uczest. 
niczyć jest okolo 25. Niektóre z nich są tak 
ogromie, aż trudno się połapać. Każdy po- 
dzielony jest na wiele części, przezco prze- 
granie pojedynczych potyczek nie dopro- 
wadza do całkowitej klęski. Przechodząc 
przez szereg bitew, mamy możliwość po- 
znania historycznego przebiegu wojny, cho- 
ciaż naginanie przeszłości też jest dozwo- 
lone. Podczas gry poznajemy grupkę naj- 
wybitniejszych dowódców armii Stanów 
Zjednoczonych, na przykład generała Lee. 
Istnieje także możliwość generowania lo- 
sowych bitew, dzięki czemu GETTYSBURG 
na długo pozostaje w pamięciinienudzi się 
po ukończeniu wszystkich przygotowa- 
nych kampanii. Dodatkowo opcja multi- 
player pozwoli zmierzyć się z innymi gra- 
czami. Ale to już stalo się standardem 
w prawie wszystkich rodzajach gier. 


Do niedawna tryb czasu rzeczywiste- 
go w grach o czysto strategicznej natu- 
rze był rzadkością. Dopiero X-COM 
APOCALYPSE wprowadził nowe znacze- 
nie dla tej opcji. Tryb czasu rzeczywiste- 
go posłuży! nie jako wprowadzenię ele- 
mentu zręcznościowego, lecz ewentual- 
ność rozwoju akcji w wielu miejscach na 


ABA 


| ści całkowitego 
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i rozkazów. Dziękitemu zabiegowigrasta- ; 
i łasię wymagającaitrudna. W trybiecza- i 
i su rzeczywistego nie wygrywajeden do- | 
| skonale wytrenowany i doświadczony od- 
i dział, tylko cały zespół, zgrany ze sobą jak i 
: wielka maszyna. 
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ie przebrzmiały jeszcze echa 
UCIECZKI z KRAINY 
KOSZMARÓW... hm echa... 
być może w Stanach... 
a DREAMWORKS, związany 
umową z potężnym Microsoftem, wypuścił 
narynek kolejną grę, której powodzenie ma 
zapewnić magiczna nazwa Goosebumps. 

Pierwsza część była dość prostą przy- 
godówką, od strony wizualnej zrealizowa- 
ną w konwencji teatru telewizji dla dzie- 
ci. Jej najpoważniejszym atutem była stro- 
na wizualna, między innymi znakomity 
materiał wideo. 


Poważnym rozczarowaniem są więc 
pierwsze kadry ATTACK OF THE MUTANT, 
gdzie filmowy obraz jest katastrofalnie ni- 
skiej jakości. Świat obserwujemy oczami 
nastolatka, ściskającego w ręku komiks 
o wiele mówiącym tytule „Zamaskowany 
Mutant'".Nasz świat to autobus, którym po- 
dróżujemy nie wiadomo dokąd, miejsce 
nudnawe i nieatrakcyjne, co znakomicie 
podkreśla swoją obecnością amerykański 
grubas z arbuzem pod pachą. O wiele cie- 
kawiej jest w komiksie, który umysł nasto- 
latka postrzega w sposób „intensywny. 
Tutaj miła odmiana, gdyż na tle nędzy au- 
tobusu obserwujemy teraz zgrabnie, ani- 
mowane w wyobraźni dzieciaka komikgo- 
we postacie —. = : 
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zdecydowanie 
niepoważny, 

a wręcz karyka- 
turalny, jak cała 
gra zresztą, ale 
po kolei. 


Akcja zaczy- 
na się w jakiejś 
jaskini, w której 
grupa zabawnie 
wyglądających 
przebierańców 
(jak się potem okazuje znana jako Liga Do- 

zych I acetów i Facetek) zaczyra się po- 
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ważnie niepokoić z powodutego, że... daw- 


no nie było kłopotów. No bo jak totak, tak ; 


spokojnie? Jeśli od dłuższego czasu nie by- 
ło żadnej awantury, a wiadomo, że zły Mu- 
tant nie przeszedł prze- 
cież na emeryturę, to 
musi się szykować ja- 
kaś poważna rozróba. 
W związku z tym, za- 
miast czekać bezczyn- 
nie na ruch agresora, 
sami wyruszają na spo- 
tkanie niebezpieczeń- 
stwa. Sytuacja przypo- 
mniala mi jeden z odcin- 
ków mojegoulubionego 
niegdyś serialu o ,Zało- 
dze G", kiedy to załoga 
zdecydowala się raz jedy- 
ny na samotny rajd na 
Spectrę w Mgiawicy Kra- 
ba, bo Zoltar coś w tym 
okresie był mało ruchawy. 
Cudem uszli z życiem. 


Bohaterowie mieli tro- 
chę mniej farta, ale po kolei. 
Akcja komiksu przenosi się 
do kwatery głównej Mutanta, 
który rzeczywiście knuje coś 
poważnego — chce podbić 
świat. Ko- 
miks kończy 
złowieszcze 
hahahaha 
wydobywa- 
jącesiępoza 
mury zamku 
z czerwonej ce- 
gły. Gdy wycho- 
dzimy z autobu- 
su, okazuje się 
po chwili, że za- 
wędrowalismiy 
pod ten właśnie 
budynek. Upewniamy się, 
porównując to co widzimy z rysunkiem w ko- 
miksie. Tak, to niestety to. 
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O GRZE GOO0OSEBLIMPE: 


ESCAFE FROM 
HORRORLAND EISALIŚMY 
w SIERPNIOWYM RESECIE. 
W TYM SAMYM NUMERZE 
PRZEDSTAWIDNA ZQCSTAŁA 
SYLWETKA R.lL STINE'A, 
AMERYKAŃSKIEGE PISARZA 
DLA DZIECI, KTÓREGO SERIA 
KSIĄŻEK O STRACHACH 
ZATYTUŁOWANA WŁAŚNIE 
„GDOD5EBUJMFS5* JEST OBEGNIE 
DLA MŁODYCH AMERYKANÓW MNIE. 
WIĘCEJ TYM, CZYM DLA PDLAKÓOW 
„PAN SAMOCHODZIK*. 


HE MUTANT 


|LYADIANELA 


Od tego momentu mamy coś na kształt 
: przygodowego DOOMA. Znaczy się, sto- 
* imysobiew 3Diwidzimy własną rękę. Nie 
ę ma w niej nieste- 
ty shotguna, tylko 
wymięty komiks, 
ale dalej będzie 
lepiej: znajdziemy 
młotek, grabie, ja- 
kieś laserowe pu- 
kawki, nawet si- 
kawkę. Rozgryw- 
ka polega na 
przejażdżkach 
windami irozwią- 
zywaniu zaga- 
dek, które w zasadzie 
rozwiązują się sanie. 
Dużo jest tych moty- 
wów  zręcznościo- 
wych: ganiające słu- 
gusy Mutanta oraz 
sam Mutant, ko- 
nieczność ratowania 
nieudaczników z Li- 
gi. Dużo fajnych ani- 
macji. 


Ogólny klimat jest 
dość absurdalny iprzez 
to śmieszny. Spotkamy 
się w pokoju 509 - mó- 
winapotkany przez nas 
człowiek i znika. 509? 
Równie dobrze mógł 
powiedzieć — w jedy- 
nym pokoju oznaczonym 
numerem. Niezła jest też 
możliwość rozwałania 
z „guna" żabek, którym do- 
piero co uratowaliśmy ży- 
cie. Miejscaminawet nieźle 
się bawiłem. 


Taka głupawka. Mutant. 8 
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ŻE TRUDNO WYMYŚLIĆ COS 
DRYGINALNEGO W CZASACH, GDY 
WSZYSTKIE POMYSŁY ZDSTAŁY JUŻ 
WYZDZERPANE, A JEDNAK... 


smerfa... to znaczy, człowieka. 





Tak mniej więcej przedstawia się histo- ; 
ria tej zabawnie na pierwszy rzut okawy- : 
glądającej gry. Mówiąc o intro dodać mu- i 
szę, żetak klimatycznej wejściówki nie wi- 
działem już od dłuższego czasu. Muzyka, i 
animacja i klimat współgrają ze sobą two- 
rząc niesamowite wrażenie. Intro nie jest : 


zbyt długie, ale trzeba je zobaczyć. 


w WARCRAFTA i SETTLERS? Jeśli tak, 


te gry były zupełnie odmienne. Ha! 


 droęfij 


kropne, wielkie i... śmierdzące ; 
bestie zpiekła rodem atakująBo- ; 
gu ducha winną wioskę, której ; 
dobroduszni mieszkańcy nie za ; 
bardzo wiedzą dlaczego to wła- | 
śnie ich spotyka taki los. Szybko rozpoczyna- i 
ją skuteczną walkę z potworami. Po odparciu | 
pierwszych ataków wroga, zadowoleni z sie- |; 
* bie wieśniacy przygotowują się na prawdzi- 
" wą walkę na śmierć i życie, do ostatniego ; 
i innych tego typu przyjemno- 


skonałym miksem tych dwóch 
przebojów. Z jednej strony sielan- 
kowy krajobraz fantasy, czasy ry- 
cerzy, księżniczek i smoków; Ioz- 
grywka polega na utrzymaniu lud- 
ności, zarządzaniu surowcami 
naturalnymi, zarabianiu pieniędzy 


ściach. Z drugiej strony, czysta 
| walka z potworami, mutantami 
'i innym tego typu mięsem. 
. Wszystko w czasie rzeczywi- 
stym, wartka akcja, okrzyki bojo- 
we i porykiwania oślizgłych kre- 
atur, yeah. ,, 


"Ty, Lord Milder, zostałeś wyznaczo- 
ny na ochotnika, a twoim głównym ce- 


tępienie atakujących kreatur. Niestety, 
nie jest to główny problem który nacie- 
bie czeka: będziesz musiał również za- 
rządzać finansami swoich podopiecz- 
nych. Na samym początku powinnismy 
zadbać o to, aby nasz lud zaczął się roz- 
mnażać(!). Radzę odrazu ustawić sześć 
(jeżeli pozwalają na to fundusze, oczy- 
wiście) chłopskich chatek (Peasant Hut). 
Żeby zrodził się nowy mieszkaniec wio- 
ski, trzeba posiadać na wyposażeniu: 


|. chłopa (Małe Peasant) i chiopkę (Fema- 
; le Peasant), muszą oni wejść do chatki 

Z niektórych recenzji gry można by- i 
ło wywnioskować, że jest to po prostuko- i 
lejny klon C£C. To krzywdzące, bo gra ; 
jest bardzo nowatorska. Grałeś może ; 


no i... chyba sam wiesz, a jak nie wiesz 
— to spytaj rodziców, huh. To stosunko- 
wo 'wyIrażnie odróżnia tę grę od 
SETTLERS, gdzie twoj państwo składa- 


i ło się wyłącznie z osobników płci mę- 
to wiesz co znaczy real-time strategy. Po- : 
wiesz: co ma piernik do wiatraka, skoro : 
i mnażanie polegało naskakaniu łysolapo 
KINKS jest właśnie do- ; 


skiej, którzy rozmnażali się przez pącz- 
kowanie oraz od BALDIES, gdzie roz- 


łóżku. 






Uwierz mi, że lepiej się gra gdy wia- 


; domo, w jaki sposób rozwiązano problem 
lem jestoczywiście obrona ludności iwy- ». 


przyrostu naturalnego, Dodam jeszcze, że 


i cała twoja populacja rodzi się jako dzieci, 
| przechodziokres dojrzewaniaistarzejesię 
; (apotem umiera), Ludzie muszą jeść i pić, 
akcja jest podzielona na pory dnia i roku, 
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większa. Potrzebna jest również farma : 
+ (Farm), do której wieśniaczka będzie za- 
i nosiła mteko. Pamiętaj, gdy grodzisz (Fen- 
i ce) krowy, nie zapomnij wybudować wej- 
i ścia (Gate), przez które będziesz je wpro- 
!: wadzał. Co do jajek to prosta sprawa, 
i należy wybudować kilka (najlepiej 
WEBETA R|-4. $ osiem) kumików (Chicken Farm) 
zy" i po krzyku. 

Jabłka i zboże uzyskasz odpo- 
wiednio zasiewając sad i pole. Do 
składowania zboża służy młyn 
' (Bakery), który również przetwa- 
| rza mąkę na chleb. Pamiętaj, że- 
by siać we właściwej porze roku. 
W póżniejszych etapach gry na- ; 
leży tępić wszelakie bestie. Walka ; 
odbywa się na zasadach znanych ; 
z WARCRAFTA, tyle że tutaj wal- ; 
czyć mogą nawet chłopi (Peasant), : 

i którzy rzucają po prostu kamienia- : 
Wszystko to czynirozgrywkę arcyciekawą. : mi. Wysyłając chłopów na przeszkolenie 
Na początkowych etapach zabawa | wgildiach (Guild), uczynisz z nich żołnie- i 





ogranicza się do umiejętnego zarządzania : 
finansami. Waluty występujące w grze to i 
mleko, jajka, jabika i zboże. Do umiejętne- ; 
go zarządzania mlekiem należy złapać ; 
dwie krowy i zapędzić je do zagrody. Krów- i 
kinawiosnę się rozmnażająitrzoda się po- i 








rzy. Sukces oczywiście osiąga się po 
przejściu wszystkich misjii zabiciu ostat- 
niej bestii. 


Parę słów o stronie technicznej gry. 


Obraz poła walki przedstawiony jest i 
w rzucie izometrycznym i jest to strzał ;: 


w dziesiątkę. Grafika, mimo że nie za- 


chwyca, stoi na wysokim poziomie — j 
wszystko w wysokiej rozdzielczości, na- 
wet intro. Animacja istot żyjących : 
w twojej krainie również nie odbiega od | 


standardu, ruchy są płynne i bardzo wy- 


rażne; należałoby dodać, że postacie są 


bardzo małe, a zrozumiecie o co mi cho- 
dzi. Dźwięki w grze są bardzo dowcip- 
ne, często dwuznaczne, np. podczas ak- 
tu prokreacji odgłosy dochodzące z pe- 
asant hut są komentowane bardzo 
dowcipnie i zarazem nie przesadnie. Mu- 
zyka, mimo że nie towarzyszy nam pod- 
czas samej rozgrywki, jest przyjemna, 
uspokajająca i bardzo nastrojowa. 









race nad VOODOO KID roz- 
poczęły się już kilka miesię- 
cy temu. Pierwsze zapowie- 
dzi reklamowaiy grę jako 







EYFE dłoń, zaś 


pozostałe dwie iko- 
ny to: ekran opcji oraz 
pulpit, na którym po- 

















mroczną |. 
i surrealistyczną roz- 
grywkę, budzącą sko- | y 





jarzenia z opartym na 

twórczości Edgara Al- M Sszcze- 

lana Poe THE DARK * gólne frag- 

EYF. Przez ten czas | , menty mapy składane * 





















istota programu ewo- są w spójną całość. 
luowała, aby przy- User friendly, ot co! 
brać formę lekkiego, 
utrzymanego w kon- VOODOO KID robi 
wencji serii «= wrażenie. Jednym 
GOOSEBUMPS horroru dla dzieci. Naszczę- | znajmocniejszych atutów gry jest jej 
ście nie wpłynęło to ujemnie na przyjem- tes ha egałny takostatnio rzadki, Kl- 
ność zukończenia VK. W grze można wcie- _„„+fnąt-OthasfifEtete w jego tworzeniu 
lić się w postać małego chłopca lub dziew-k-+ M6 Oekonałk iż yka - w zależno- 
czynki, jednakże wybór płci nie mą. ji od sytuacjigę 'hastrojowa, we- 
większego wpływu na charakter gry. Zadgń "48 joła, smutna,qppif wająca, miejsca- 


iwięcz ps$chodeliczna! Równie 
korzystnie prezentuje się warstwa 
17 wizuałna. Czysta, szczegółowa 
grafika nie zmusza gracza do mo- 
zolnego krążenia myszą po ekra- 
nie w poszukiwaniu małego, nie- 


typowo +6 ANIA jest bardzo a c 


ba podkreślić, że tajemnicza relk 
towana została z lekkim przy 





kat: id bardzo zawieść. 
Way 4 
Sy, AP: £ 
ŁĘKI Fabuła gry jest bardzo prosta. Pewnej 
p deszczowej nocy młody chłopiec zostaje po- 









miotu. 


wyrażnie narysowanego przed- 
Wnętrza 
dopracowano do granic możli- 
wości - prawie każda lokacja 
ma własny, niepowtarzalny na- 
stróż, co zapobiega znużeniu 
wywołanym ciągłym ogląda- 
niem podobnych pomieszczen. 
Występujące w grze postacie 
wyglądają znakomicie - najlep- 
szym tego przykładem jest zie- 


statku 





zasusZz0olia 


postać służące- 
go Barona Saturdaya. 


Lokaj ma także bardzo dystyngowany, 
spokojny głos, którym wygłasza komicz- 
ne sentencje. Prócz „zwykłej* grafiki, 
VOODOO KID wypełniają ciekawe, bar- 
dzo dobrze zrobione animacje, ilustrują- 
cenajważniejsze wydarzenia. Zastrzeze- 
nia można mieć chyba tylko do ziemiste- 
go i brudnego outro. Jak zapewnia 
dystrybutor gry w Polsce, firma Mirage, 
VK będzie sprzedawane w wersji caiko- 


wicie spolonizowanej. 





Najnowsza produkcja INFOGRAMES 
(seria ALONE IN THE DARK, lovecraftów- 
ki SHADÓÓW OF THE COMET i PRISONER 
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rwany przez kapitana statku-widmo, baro- 

na Saturday. Niestety, pan okrętu nie przewi- 
dział faktu, iż dzieciak nie działa sam - nie- 
ocenionej pomocy udziela mu na każdym 
kroku gracz. Zadaniem chłopca jest uwol- 
nienie statku spod jarzma Saturdaya i skie- 
rowanie okrętu na kurs do domu. 


Duże brawa dla autorów należą się za 
opracowanie bardzo prostego interfejsu. Ro- 
lę kursora odgrywa przypominającatą z DARK 
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OF ICE) to świet- 
na gra. Mimo że : 
przeznaczonyjest ; 
głównie dla młod- ; 
szych graczy, y 
VOODOO KID 


< 
ae: FĄ 
4 5 R 
N=q - oD 
tyn 2 =4 
Fer 4 ZZ 
ANIA Du 
0Y%GO ZN 
YnT>rw OE 
0zi g 
OZ_N<.54 
ufo SC 
Oą>E50 4 
DJZŚNĘ u 4 
OJd>OEZZ 
Nd 
> =-Z240 
5 RE 
L > z] 
H „ZTĄUR 
=D JE DĄ 
SOWNLŻODZ 


urzeknie także i starszych użytkowników 
gier. To doskonały relaks i odpoczynek 
od poważniejszych tytułów - wszak 
nawet stres wywołany grami trzeba j JĘw 


koś odreagować! 
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PRZEDE WSZYSTKIM DLA DZIECI. 


BRYŁ ROK 1933. 





W AMERYCE WŁAŚNIE SKOŃCZYŁ SIĘ OKRES PROHIBICJI, 
OKRES BEZPRAWIA I GANGSTERSKICH PORACHUNKÓW. 


NASTAŁY SPOKOJNE CZASY. 


WIELU PRYWATNYCH DETEKTYWÓW STRACIŁO ZAROBKI. 
JEDNYM Z TAKICH NIESZCZĘŚNIKÓW BYŁ JACK ORLANDO, 


NIEGDYSIEJSZY BOHATER MIASTA, 


NAJWIĘKSZY SPEC UD ŁAPANIA PRZESTĘPCUW ZA FRAKI. 


esztki pieniędzy przeznaczał 
na zakup napojów wyskoko- 





w podrzędnych nocnych loka- 
lach. Czasem nostalgicznie 


wracał myślą do najwspanialszych chwil 


swojej kariery... 


Pojednej z libacji obudził się nie w swo- 


dawną przyjażń z inspektorem Rogersem, 


należć mordercę i oczyścić się z zarzutów. 


Jak nietrudno się domyślić, wplącze się ; 
w aferę, w której trup z alejkijesttylkonie- i 
wiele znaczącym szczegółem. W sprawę 
okażą się być zamieszane grube ryby zma- ; 
fii, piękne kobiety i wysoko postawieni ; 
urzędnicy. Aby rozwikłać zagadkę, Jackbę- ; 
dzie musiał objechać nocne lokale, wejść i 
w bliskie kontakty z różnymi nieprzyjem- ; 


nymi typami i nie raz skorzystać z pięści. 


Programiści JACKA ORLANDO włoży- 
li naprawdę dużo pracy w dopracowanie 
takich szczegółów, jak cieniowanie boha- 


i m e r 
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wych, a wolny czas spędzał ; 
i. kunsztem. Lokacje zostały bardzo ładnie | 
; narysowane, z dużą dbałością o szczegó- ; 
ły, chociaż mam wrażenie że pełniej moż- i JACK tę: 
?_ na było wykorzystać paletę kolorów. Zato ; 
;. ciężko mieć jakieś pretensje do animacji 
; — została starannie wykonana w profe- 
im łóżku, lecz w jakiejś ciemnej alejce. Obok i 
niego, zamiast długonogiej blondynki, le- i 
żał martwy facet. Pech chciał, że natych- i 
miast pojawiła się policja. Powołującsięna i 


Ii s t o p a d 


tera czy efekt zamglenia postaci za szybą, 
choć nie są to rzeczy rzucające się od razu 


w oczy i przykuwające uwagę swoim ; 


sjonalnych studiach w samym Hollywood. 


Kiedy usłyszałem, że muzykę napisal 
Harold Faltenmayer, na wszelki wypadek 


| wpadłem w zachwyt. Okazało się, że 
Jackowiudało się wybłagać 48 godzin wol- | 
ności, podczas których będzie musiał od- i 


przedwcześnie. Soundtrack jest rzeczywi- 
ście ładny, ale jakoś nie za bardzo pasuje 


i dotego, cosię dzieje na ekranie. Jazzowo- 
-bluesowe kawalki naprawdę doskonale i 
oddają atmosferę podrzędnych lokali noc- 
nycb, za to po wyjściu na ulicę, muzyka, 
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powinna mięć 
niać się na z Ę " 
bardziej hm R Do 
złownogiegoj 





przedmio 
uciekać day: 
















giczne zast 
trzebne znó 

po ukończeń 
każdej CZĘŚĆ | 
Pomysłynaddł | 
cipy i zaga 
czerpano na we! 

z Królika Bugąj = 
(uderzenie rę 
wicą, w którejsa 
jest podkowa 


Mac 
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Na koriieo h ft 
sali nasi rodady 
tualnie trzy, „oddz Az) 
jawiła się tylko: ni 
wa, polska: jest , 
już „w drodzeń: 
W kategorii Naj 
lepsza PolEkar" 
Przygodówką, 


ORLANDO 

z pewnością Się: 
gnątby po laury: 
Patrząc z per-> IIIB 
spektywy rynku: -* 
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sławy kompozytor I producent mu- 
zyczny. Podczas 30-letniej kariery 
święcił niemało sukcesów, a najbat- 
dziej znany jest jako twórca sound- 
tracku do filmu Gliniarz z Beverly 
Hilis, Oprócz tego pisał muzykę m.in. 
do Top Gun i Running Man, a także 
współpracował z takimi postaciami jak | 
Dorna Summer, Laura Branigan, czy 
Giorgio Morodetr. 



















PWIANIEJEJWIE 
-WARE konse- 
kwontnie wy- 
|OZAZWENACH 
cozostało zaak- 
ceptowane pizez rynek. 
Pierwszy I HEXEN wykorży- 
stywał LEE SCZYA wówczas, 
engine DOOMA, HEXEN II 
zróbił to samo ż enginem Qu: 
ake, Nie jest to taka zła me- 





tada, dle gracze nieotrzymu- 


jąw ten sposób nowego pro- 


| 


duktu, 
i poprawioną 


lecz przerobiońią 
wersję 


QUAKE. Trzeba odwalić ka- 
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jającuprzednio legiony jego sługi dowódców 


wał dobrej roboty, abygrata- armii —. - samych Jeżdźców Apokalipsy. 








DOKŁAONIE. ROK TEMLI EIDOLON PRZYBYŁ 
DO NASZEGO ŚWIATA. Z NIEBIOS EAZA 
»JoCF4An74 OGNIA; SPALAJĄC NA POPIÓŁ CZTERY 
daj NAANIZNEAA URANIA PRZERAŻONA [MEJb4 Auf] 
WRAZ Z NASTANIEM ŚWITLI ULEGŁA POTWDRNYM: 
[EJniNAYf=[UM |-Hjujuflm[ NTO W Ju) PDŁUDNIA WSBZĘLKI DPÓR: 
pjmi=zp 2 ZDŁAWICIJNY A =5 'POŁEDNIU' RZUCILI 

[m3 m SKLEPÓW 'HEXENA JE 4 


ka jak HEXEN II wybiła OCZ cte poziom znanych [ejsl JAWia 
total: conygrsions._ 

Tym, [ojej wyniosło [0167/-N428:F] o 6 była gra w sieci; roz- 
grywka ZOPINCJSYCKJ SZYCIA ; 
nie pasjonująca. Twórcy H2 
postanowili wypełnić tę lukę 
i aby.zapełnić maksimum roz- 
rywki pojedynńczemu, DECZYZI 
skomplikowano nieco fabułę i do- 
dano szczyptę elementów przygo- 
dowych.i RPG. 





| 
. HRXEN CZE CC! samego IoS 
czątku. Najpierw, świetną instrukcją 

z doskonałą historią wprowadzającą 

w świat gry. Schemat fabuły nie od--. 
biega ód standardu. Wszechświat 7 
opanowały trzy demony zriane jako 
Wężowi Jeżdźcy. Dwa z nich pokó- 

ńano, jednak największy z nich —. 
Eidolon od lat terroryzuje Tyrion: 

Twoje. zadaniem jest zabicie' demona, ubi- 


s ". Masa mar. Z/. 





Podczaś rozgrywki zada-.. 
nie podtrzymywania klimatu 
przejmuje w dużej części ścież- ; 
ka dźwiękowa i trzeba przy- 
znać, że wywiązuje się z nie- 
EOZCLOWICZW CENE! 
muzyka w tle, dochodzące cza- 
sem ciche szepty i dudniące 
echo przerażającego smiechu 
rozlegającego się w opustosza- 
łych korytarzach, robią swoje, 


NOWE ELEMENTY 


Zacznijmy od postaci Do 
wyboru. są cztery: Paladyn, . 
Krzyżowiec, Nekromanta i Ża- 
bójczyni. Misa EKOCZUWY 
mi zestawami broni podsta- 
wową— siecznąi trzema zdo-: 


bywanymi później — do walki 


w dystansie, Każda z postaci 


- posiada tyiko sobie właściwe 


cechiy, np. Krzyżowieć pod- 
czas walki regerieruje utraćo-. 
CZAD! Nekromianta nię ma 
problerhów Ź wysysaniem 


przeciwnikom energii 


NOCOCZE 


Wspomniałem już 
ODOAZOWNJES 
i przygodowych.Boha- 
ter w miarę pokony- . 
wania kolejnych 
przeciwników 
zwiększa swój po- 
ziom doświadcze- 








EWA R SEŁESTCZUWY WIOSCE celność 


i maksymalna liczba punktów życia. Dys-, 
ponuje też podręcznym schowkiem, gdzie 


przenosi rozmaite znaleziska. Zazwyczaj 
CEO TSIENYCIECEZ CAB inne przydat- 
ne glównie w walce przedmioty jaknp.po- 
oelejoiCH którą można (he, he).zapalić pod 
wodą, czy Księga Mocy zwiększająca na 
krótko moc każdej | ONW ELKOCYCWYNA CH 
działanie poszczególnych elementów: zbroi 


i niektórych artefaktów rożni się TAE zależ- 


ności od tego, kto ich używa.:. 





ZAD SELICYCCZ O PYCANJCW NAJ CZCH 
stawia się w HEXENTE II fabula. Nie pędzi- 
rmy cały czas do przodu, lecz musiriy do- 


kładnie spenetrować labir yhty danegokon= 


tynentu, aby odnaleźć kilka elementów 


potrzebnych do rozwiązania zagadki. Po- 


modnie w tym będą rozmieśz- . sieć 
czone z q1zadką na ściariach 
CZA Łamigłtówek w H2 
jest. zdecydowanie zamało, aby 
gra awansowała do roli przygo- 
dówki, jednak dzięki nim roż- 
giywka zyskuje na atrakcyjno- 
Ee cya ęztezte wiele z EE 4 
czego LUC 


NOWA JAKOŚĆ 


ZZ ZAZKZZZZEKEA 


"Tyin, co gnębiło QUAKE, były. klauśtro- 
SSC ciasne pomieszczenia ukazane 


w 16rnilionach odcieni brązui SZaLości. „Pod 


| żee8 względem. 

HEXEN II jest 
bezkorikuren- | 

cyjhy. Co rusz 
natykaniy się na 

olbrzymi, rozle- 

gły obszar pod gołym 
niebem i wielgachne sale. 
et Cifeia'/ przemieszcza- 
my się po wszystkich konty- 
nentach, akażdy utrzymany 
jest w innym stylu: egipskim , 
—- zdecydowanie najład- 
niejszy, . średniowiecznym 








— wspaniale gotyckie wnętrza, środkowo- 
amerykańskim — coś a'la | JGCZI BICICH 
-rzymskini — 


i nie poszedł on na marne. 
HEXEN Il wygląda po prostu 
ECZACAWCTCJOCWCH za to, 
że nastrój osiągnięto innymi. 
sposobami niż całkowitym za- 
ciemnieńiem ekranu. 


Naleadfiyci zkontynentów. 
pojawiają się nowe typy prze- 
ciwników, choć wszędzie do- 
miniiją rogaci łucznicy i upier- 
dliwe pająki. Mimożeniegrze- 
szą onińadrniarem ińteligencji, 
toza a uznać ich nie 

: można. 
Szczegól- 
nie trud 
nym. 
|= cdwnilkws czło- 
WOS jaguar wykonujący : 
olbrzymie skoki i 1 | ataku: 
4, jacy w przerażającym 

J tempie. j 


I DZIEDZICTWO QUAKE 


NEJ chodzi o wymagania sprzęto- 


we, nie „ma tu' żadnej niespodzianki. 
QUAKE miał bardzo wysokie wymaga-. 
Ao 3 A > r oe A 


z 


WA ZSJAGOJE typowo COW 
Trzeba to przyznać — w oprawę graficz-: 
ną poszło mnóstwo wysiłku producentów 


nia, HEXEN II ma jeszcze większe. Za- 
,pomnijmy o DOS'ię, gramy tylko pod 
Windows95. Jak dobrze pamiętacie, 
QUAKE lubi Intela. Nie inaczej też bę- 
dzie w przypadku H2 i „wszystkich gier 
nia tym samym engine. "W zasadzie, aby 
pograć W REJ SCYJ rozdzielczości, potrze: : 
BOEWYKCWE CIJ naprawdę nie-ma sensu 
[rt poniżej. 800x600, a do tego potrze- 
ba super JO ZAW WECEJANZO jedynym 
CZEECWYZNY NECZYG CYWA IEEUR 
GLHEXEN, CIOWEGO SICE CC stY 
na płytce. Jednak tu potrzebne jest mi: 
nimium 24Mb RAMu. a 


„ask QUAKE to przedewszyst- 
kim konsolai i absolutnie identyczny system - 
konfigurowania gry. Sieć jest tu dostępna 





na NERZY jak w QUAKE zasadach, . 
jednak- specyfika arsenału, nienajlepiej 
przystosowanego CGORTZIWA na odległość, 
ERŚCOYA popularności [9107 0423 Z drugiej 
JESTE: CCA ICE tragicznie, bo moż- 
na icteoyctok EW odległość, a CESE i 
wnętrza z pewnością EJNUCZEN wielu EIC 
czy. Mimo konkurencji zestłony innych gier . 
3D, HEXEN H broni się doskońale..Fani je- 
dynkii i produkcji. gw PNCJSESK! 
zawiedzeni. E NA 
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ajbardziej eksponowane po- 
zycje na liście dokonań brytyj- 
p | skiej firmy ADVENTURE 
SOFT zajmują dwie części 
znakomitej przygodówki 
SIMON THE SORCERER. Zachwycały nas 
one miłą ciepłą grafiką i zagadkami o sa- 


tysfakcjonującym stopniu trudności. Trze- i 
cia część przygód sympatycznego czaro- 








kowi udaje się wpaść na ziemską sondę ko- : 





IEC LZAOZZELSJ 


smiczną i zmienić jej kurs, kierując ją pro- ; 
sto na jeden z budynków swojego zakła- : 


du pracy... 


Świat Feebla, odległy owielelat świetl- | 


nych od naszej planety, zarządzany jest 
przez organizację nazywającą się „łowa- 
rzystwem”. Na czele jej stoi boski Omni- ; 












dzo sprawnie, a podawa- 
ne obywatelom Pigułki 
Szczęścia robią swoje. Su- 
mienności w przestrzega- 
niu dyrektyw pilnują ponu- 
rzy Egzekutorzy, wspierani 
przez wyraziste widmo zesłań na 
Cygnus Alpha, karnej kolonii, gdzie 
więźniom pierze się mózgi. 
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rozdzieła niewiele więcej niż kliknięcie my- 
4 szą. THE FEEBLE FILES to jednak naj- 
prawdziwsza przygodówka w tradycyj- 


BEZ dzieja, |; 

ZZ prze- ; 
DLA A wi- i 
z R dzia- 1 
OzÓy e l I. 
op! ARR jest : 
RR na po- ; 
ovo łowę przy- | 
ah t$ „W szłego roku, ; 
72088 póki co mamy ; 
rk THE FEEBLE ; 
ód PZK FILES —przygo- : 
ż ŻĆK0 z dówkę na czterech i 
7 nażj kompaktach. i 
GL Cztery kompakty : 
pe wśród fanów ; 
fa” klasycznych i 
U sg graphic adven- : 
— 7 tures mająpra- ; 
pa wo budzić niepokój, : 
tz gdyż ta iłość krążków pod hasłem „gra ; 
7) przygodowa” zwiastuje z reguły kolejny : 
Z klon MYSTA, a to już jednak nieco inny ga- : 
43 tunek albo - wręcz umownie nazywany ; 
Hr-ó grą- zestaw sekwencji video, które często ; 


nym, ukochanym przez wielu stylu, a czte- 
ry kompakty oznaczają zwyczajnie wiele, 
wiele godzin grania. 


Tytutowego Feebla, paskudnie wyglą- 
dającego zielonego kosmitę, poznajemy 
w nieznośnie długaśnym intrze. Podczas 
drogi powrotnej z Ziemi, ndszemu ufolud- 
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-Mózg, któremu mieszkańcy najbardziej 
rozwiniętych planet wszechświata winni 
są absolutne posłuszeństwo (Ziemia na 
szczęście uznawana jest za zacofaną). 


W tym totalitarnym systemie najważniej- 


szym dokumentem jest Karta Dyrektyw — 
ogromna księga, pełnazakazów i nakazów. 
Wśród wielu zapisów znajduje się iten za- 





kazujący płaczu, gdyż wszystkich obywa- 
teliobowiązuje stały stan zadowolenia, a za 
uronioną łzę można być unicestwionym 
przez Szczęściobota. Społeczeństwo nie 
protestuje, gdyż „Towarzystwo" działa baT- 


0 4 


da u me r 


PRACA FEFEBLA WŁAŚNIE NA TYM POLEGA - ZOSTAWIA ŚLADY W ZBOŻU. 
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Najświeższym kandydatem do zsyłki, 
jest przykladny obywatelEeeble —ziama! 
coś z tuzin dyrektyw narażając 1 pwarży- 
stwo” na stratę trzech milionów kredytów. 
Przyznam się, że gdy znużony intrem zob a- | 
czyłem jeszcze, zkim przez cztery kompak- 
ty będę musiał się identyfikować, nie by: 
łem w najlepszym nastroju. Mojenegatyw-. 
ne nastawienie uległo jednak 
błyskawicznie metamorfozie, gdy okaza- | 
ło się, że fajowe pomysły z poprzednie " 
dzieł Simona Woodroffa, są obecnerównież 


|. AĘsC 


w FEEBLE FILES. kla” 
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Sposób narracjina przykład. Na samym 4 pa 
początku Feeble stara się dostać do sie- z = 
dziby ministerstwa, 
ale na przeszko- 
dzie staje mu ma- 
china biurokra- 
tyczna. Pozna- 
jąc więc teren 
i sposobiąc się 
do rozwiązywa- 
nia tego proble- 
mu, napotyka- 
my w lokałnym 
barze zieloną 
ahm.. pięk- 
ność, która za- 
proponowaw- 
szy zapłatę 
żąda, żeby- 
$śmy zanieśli 
gdzieś tajerm- 
niczą paczusz- 
kę. Wygląda na 








li s to p a d Mo z 
Reset 







| to,że dodotychczaso- 
wych wykroczeń, Fe- 


eble dorzuci kolejne 
— zbrodnię (nie- 
świadomą) współ- 


pracy z ruchem 


oporu! W chwilę 
potem oglądamy 
niezwykie frapu- 
jący przerywnik, 
w. którym siedzą- 
cy w lokalu tajny 
agent (chudzielec 
w czerni) rożma- 
wia przez telefon 
z jakimś bardzo waż- 


nym jegomościem 


(spokojny głos mordercy 
i solidny fotel). W ten oto sposób dowia- 
dujemy się, że Feeble został namierzony 
i w zasadzie nie wiadomo czy dożyje do 


drugiego kompaktu. 


Podobnych, cieka- 


wych scenek jest zresztą sporo, i to wcale 
nie kosztem czasu gry. 


Jest również humor, który 


tradycyjnie pojawia się wnajlep- 
szych grach tego gatunku. Ma- 
my zabawne dialogi — na przy- 
kład trwająca cztery i pół minu- 
ty, dyskusja pilota statku 
z kontrolerem w porcie (w której 
ten pierwszy stara się przekonać 
upartego urzędnika, by dał mu 
wyładować, towar mimo braku 
dokumertów), kolorowy świat 
(frachtowiec gnazwie KICK A55) 
i wyraziste: postacie: choćby 
ŚAM, robot psychokiller (tak 
W ogóle to jakoś dużo w tej grze 
rysunkowego gwałtu, przemocy 
i trupów). 


A zagadki? Polecam najwięk- 
szym specjalistom — długie iza- 
dziwiające, ale wciąż logiczne 
łańcuchy przyczynowo-skutko- 
we i niekiedy konieczność sko- 
rzystania z pomocy in- 
nych bohaterów gry, 
którzy tymczasowo 
przejdą pod naszą 
kontrolę. Stopień 
skomplikowania po- 
zwoli nam bawić się 
w tę grę bardzo długo. 
Co jakiś czas zdarza- 
ją się żagadki nieco in- 
nego rodzaju. Niektó- 
re z nich bardzo przy- 
padły mi do gustu. Na 
przykład znalazłszy 
się na pewnej zacofa- 
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nej planecie, trzeba było wpaść ; 
na to, że należy złapać tubylca, ; 
a potem jeszcze to zamierzenie : prewdawpalej BO „dająca Się jen 
wykonać, sprytnie nazmianępo- i szafa, którą ażgię prosiła by: się doniej qi 
ruszając się samemu .ikierującro- ; wać, ale pojedónia użyc s.afy sprówać 

botem. Inne, polegające na AAS YZ 
zabawie z kolorami na róż- 
nych planszach nie za- 
chwycają. Pewną wadą za- 
bawy jest także to, że miej- 
scami trzeba się naprawdę 
sporo nachodzić. Nie jestto 
jednak przecież aż takie 
straszne i potęgujetylkoci- | 
snące się na usta popular- | 
ne określenie: „przygodów- 
ka dla hardcorowców”. 


Zgodnie z obecnymi 
standardami, zabawa od- 
bywa się na pełnym ekra- *- : 
nie. Dostęp do przedmiotów |; 
otrzymujemyponaciśnięciuprzy- ; po prostu wejść! Niby: logiczt 
cisku w lewym rogu, apołecenia i co podstępne. 
wydawane Feeblowi, wyobraża- 
ne kształtem kursora, Polecam THE FREBLE PES uziom 
zmienia prawy klawisz : kochającym wadycyjne przygądówkiz=far 
myszy. Interfejs, z którego : kie są najlepsze., 
przyjdzie nam korzystać, 
jest dosyć intuicyjny, 
a jednocześnie pozosta- : ad 
wiający autorom puzzli ;: „ZAS 
sporo manewru — mamy a> KLA : 


cztery polecenia — oglą- ; 






pla" 





danie, używanie, branie : SE. >. ZBESZAREEZZA 
i łącznie przedmiotów. ; sę TAR 
| a. 

W pewnym porniesz- Ą 
czeniu wiedziałem, że na- 
leży coś zepsuć w telewi- 


mas "2; 



















4 ażda szanująca się firma w Ja- = © =, =— ——— TE maz 
- ponii ma swojego Wojownika i | ' y 147 
E | 4 Cienia. Ich praca polega na | 
i ; |< , szybkim i skutecznym elirnino- | j | 
waniu wiogo nastawionych a_ | | 
osób. Lo Wang pracował dla bardzo poważ- | 
negokoncernu Ziila. Wykonywał swoje zada- j | | i 
niaz zabójczą dokładnościądo czasu, gdy od- ! ' 
krył, że uczestniczy w realizacji planu zdo- 
bycia kontroli nad Japonią, amożenawetnad wee” i j em - = femĘrna. 
całym światem. I, | | A 
| 
| W SHADOW 
| WARRIOR już nie | 
| trzeba ratować sa- | | | 
mic ze statku Ob- " j | ł | ; 
cych ani szukać ; 
ppoeu e SHADOW WARRIOR TO KOLEJNA GRA 
wskrzeszenie swo- TYPU. ALBO TY, ALBO ONI. 
jej ukochanej. Wo- PANOWIE, CZEKAJĄ NA WAS SETKI NARWANYCH 
jownikCieniaspro- PRZECIWNIKÓW, MNÓSTWO BRONI I AMLINIEJI! 


JEŚLI CHCECIE PRZEŻYĆ, MUSICIE WALCZYĆ! 


ae” wadza się do wal- 
Pas2 7 ki w rzeczywistym, zdominowanym przez 




















aaa przemoc świecie, z naładowanym UZI, prze- 

NRA ( ciw czołgom pilnującym prywatnych tere- ę 
ZEs »» nów. Już nasamą myśł otym, adrenalina za- cigyte I 
Z czyna nienaturalnie krążyć w twojej krwi. Standard owi „yt tnie 
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WABRIOR Brozęni- 3: „Aika SHADO FWARRIÓR | 
tuje nowy garnitue, oto całkiem! ńiedrogai syrhpatyczearz-*" „= 
broni, a wydawa- "Ra, wj której sprz sy SA Paz 
łoby się, że ńie- — we mięso. = EH r 
| wielejuż dasiętu- i Ś 
taj wymyślić, Po- 
mysły są dosyć oryginalne, chociaż mię - z 
obyło się bez rozpylacza - w postaci dwóch 
UŻlimocnego kopa w twarz, czyli RPG. AT-.- 
senał przypomina połączenie wiekowyc chi 
tradycji wschodu z najnowszymi osiągnię-: 
ciamitechniki. Z rarytasów wymienię bom- 
bę atomową, robiącą niemałe spustosze- SOWA 

nie i zionącą magicznym ogniem głowę, Pyt 

uprzednio odrąbaną Strażnikowi. <> AG WEWN * STĘENIE 
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ZNASŻ JAKIEŚ PORZĄDNE WYŚCIGÓWKI? MAK, 
TAK, WIEM — NIEKTÓRZY DALIBY SIĘ ŻYWCEM 
POKROIĆ PODCZA5 DYSKUSJI O WYŻSZOŚCI 

NEED FOR SPEED NAD SCREAMEREM CZY TEŻ POD. 


NO WIĘC DDBRZE — w TAKIM RAZIE 


DCRZLIDĘ DO TEGO DGRÓDKA JESZCZE JEDEN KAMYCZEK. 


ieco przydługi tytuł 
INTERNATIONAL RALLY 
CHAMPIONSHIP powinien 
być znany wszystkim mania- 
komprawdziwych wyścigów. 
A jeśli go jeszcze nie znają, to z całą pew- 
nością słyszeli o jego poprzedniku — grze 
noszącej jeszcze  diuższą nazwę: 
NETWORK O RAC RALLY 
CHAMPIONSHIP Z czystym sumieniem 
mogę powiedzieć, że swego czasu gra ta 
zdystansowala przynajmniej o jedną dłu- 
gość takich konkurentów, jak na przykład 
wspomniany już SCREAMER. A jakwyglą- 
da najnowsza odsło- 
na RALLY? 


Ano, całkiem za- 
cnie. Trzeba przyznać, 
że w porównaniu do 
poprzedniej edycji gra 
została przyzwoicie 
rozbudowana i ulep- 


Oto one: 


£rugz A: 


Mitsubishi Lancer Evotuton 


szona. Zanim jednak Subaru Impreza WAC 
przyjrzymy się jej nie- Ford Escort World Rally Car 
ża Toyota Corolia 
co bliżej, pozwolę so- 
bie na drobną uwagę. Grega B: 
Proton Wira 
AD ; Missan Almera GII 

Wyścigi można Renault Maxi Megane 

podzielić nadwie ka- 


Brita £! 


tegorie. Do pierwszej Skoda Felicia 


nałeżą gry, powiedz- 
my, czystorożtywko- 
we, których jedynym 
celem jest dostarcze- 
nie graczowi emocji związanych z szyb- 
kością, wiatrem rozwiewającym włosy 
itak dalej. Dotej kategorii należy np. POD 


Zapewne wszystkich interesuje, jakież ta 
samochody autorzy gry postanowili oddać 
...W.Ba526 piecIERRUAWE PĘCE, 


Volkswagen Gołf GTI 16V 
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czy też, w nieco mniejszym stopniu, NEED 
FOR SPEED. Kategoria druga to symula- 
tory samochodowe. Najjaskrawszym 
przykładem jest FORMULA 1 GRAND 
PRIX 2 ze stajni MICROSOFT A co 
z RALLY CHAMPIONSHIP? 


Grapowinna zaspokoić wszystkich. Dla 
amatorów mocnych wrażeń, nie lubiących 
się zadręczać dziesiątkami parametrów, 
przewidziano tryb ARCADE — bez uszko- 
dzeń, bez grzebania pod maską, bez stresów. 
A. co, jeślinależysz do samochodowych pro- 
fesjonalistów? Wtedy powinieneś wybrać 
tryb SIMULATION, któ- 
ry nie posiada być może 
tylu poziomów menu 
co F1GP2, ale mimo to 
można pobawić się 
w dostosowanie para- 
metrów wozu do wła- 
snych preferencji, 


Poza tym można 
oczywiście jeżdzić 
w. standardowych try- 
bach: CHAMPIONSHIP 
(oczywiście — normal- 
ne współzawodnictwo 
zgodnie z wszelkimi re- 
gułami ustalonymi dla 
tej kategoni pojazdów), 
TIME TRIAL (jeśli 
chcesz nieco potreno- 
wać przed prawdziwym 
wyścigiem), OUICKRACE (skoknastart bez 
zbędnych formalności) CUSTOM (jak sama 
nazwa wskazuje, to ty ustalasz tu reguły). 
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będzie niezłym 3 
wyborem. A jeśli: h 
znudzi ci się cisię : ; 
ciągłe pakonywiąę 
nie tych samych: E 
tras, możesz pobaź | ! 
wić się w inżynie-> 
ra terenu i zapróż 
jektować własne: R: 
Odpowiedni edyę 


w samej grze. Poe 
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chodniej i Afryce Północnej. Po 
seriimniejszych konfliktów mię- 
dzy tymi potęgami, w wyniku 


est rok 2140. Zie- i 


mią władają dwie i 
militarno-politycz- ; 
ne ugrupowania: i 
Euroazjatycka Dy- ; 
nastia (ED) w Euroazji i Cywi- ; 


[o 
kz 











i Nadszedł czas ostatecznego i 
; rozwiązania sporu o to, kto po- i 
i winien władać Ziemią. Zwy- i 
i cięzca może być tylko jeden, bez ; 
; względu na koszty w ludziach ; 
i stopień dewastacji planety. ; 


Graczu,  wcielasz się , 
w głównodowodzącego wojsk ; 
jednej ze stron i oczywiście ; 
masz za zadanie WYGRAĆ. ; 
Przed tobą ponad 30 misji do : 
wykonania, o bardzo wysokim + 
stopniu trudności. Nie przesa- ; 
dzam, gra jest piekielnie trud- | 
na. Misje nie zaskakują w sumie ; 
i niczymnowym -odzniszczenia ; 
wszystkich wrogich jednostek, ; 
po zniszczenie wrogiej bazy. i 
Brzmi to jak powrót do czasów i 
DUNE IL Ale za to w jakim luk- 


1 susowym stylu... 


(UCS) w Ameryce, Europie Za- i 


ż Afryka i Australia (bronią che- i 


miczną i biologiczną), ludzie 
mieszkają w podziemnych mia- 
stach, Społeczeństwo UCS jest 


zatomizowane, dekadenckie i 
i żyje z pracy robotów. Ustrojem : 
EDstał siętotalitaryzm, aludzie : 
stopniowo przekształcani są ; 
metodą klonowania w androidy. i 


a koga p = pie | " 

t RÓ j zał 4 = x2 

z 
RL 
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Dodyspozycjimasz około 30 i 
typów jednostek i prawie 10 ty- ; 
pów budowli dla każdej ze stron. ; 
Widać tu nie tyle rozmach, cora- ; 
czej pomysłowość programi- 


stów. Każda ze stron konfliktu 
ma 4 rodzaje piechoty, łącznie 
zmobilnymi minami. Odpowied- 


*;_ nikami lekkich czołgów ED są 
; uUCS roboty bojowe (mecby - 6 
I typów), każdy z innym uzbroje- 
i niem i możliwościami. Cięższe 
i jednostki, to antygrawitacyjne 
; bombowce z bombami plazmo- 
1 wymi, czołgi laserowo - rakieto- 
: we, krążowniki itp. W sumie 
s ą : w grze występuje masa różno- 
oł których zostały zniszczone ; 


rodnegosprzętu. Przeztograjest 
bardzo urozmaicona, zwłaszcza 
gdy pod bazę podjeżdża niepo- 
zorny łazik i zaminowuje drogi 
dojazdowe. 


Gra jest trudna. Nie tyłko 
z powodu swojej szybkości 
(spowolnić ją można w niewiel- 
kim tylko stopniu), ale głównie 
poprzez dobre algorytmy funk- 
cjonowania wojsk przeciwnika. 
Podjazdy, taktyka spalonej zie- 
mii wciąganie w kocioł należą 
do normałnego repertuaru za- 
grywek. Nie znaczy to, że od 
czasu do czasu nie zdarza się 
standardowy, masowy najazd 
na bazę ze wszystkich stron. 


Nie da się zaprzeczyć, że 
EARTH 2140 jest bezpośrednim 


; klonem CHC. Jednakże dosko- 
14 
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CZYŻBY NASTĘPNY KLON 
POMYŁKA. NAJNOWSZA GRA NIEMIECKIEJ 


FIRMY TDPWARE BIJE WSZYSTKIE STRATEGIE 


REALTIME'OWE NA GŁOWĘ. 





ILE MOŻNA CIĄGNĄC TEN TEMAT? 

| FAK PEWNIE NIE DORASTA DO PIĘT Cx... 
Do ZA BOGACTWO JEDNOSTEK! 

A BRAFIKA! MUZYKA! 


OCH, 
O NIE, 


nała grafika czyni z tej gry pro- 
dukt moim zdaniem od CAC lep- 
szy. Jednostki są male, lecz wy- 
rażnie widoczne. Dopracowane 
zostały strzały i wybuchy, pod- 
czas większych potyczek jedno- 
stek nie widać już zza zasłony 
dymu i ognia. Roboty kroczą 
z chrzęstem, rakiety gwiżdżą, 
zniszczone jednostki jeszcze 
przez jakiś czas się palą, pozo- 
staje tyłko spalona trawa. Pod 
względem grafiki tła EARTH 
2140 nie ustępuje w niczym 
DARK COLONY. Grafika terenu 
jest wprost fantastyczna, trój- 
wymiarowa (wzgórze jest 
wzgórzem, a nie ciemnym nale- 
śnikiem). Wiele radości daje sa- 
mo podziwianie zieleniącej się 
na połu bitwy trawy. 


Aktualnie gra dostępna jest 
w wersji niemieckojęzycznej, 
lecz niedługo INTERPLAY wyda 
wersję angielską, co niewątpli- 
wie przyczyni się do wzrostu po- 
pulamości gry. Jeszczeo EARTH 
2140 usłyszymy. 8 
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vy AGENTA ARMSTRONGA. 


od strony graficznej zależy oce-- 


OD KIEDY PAMIĘTAM, ŚWIAT — nitbardzowyśóko, chógniepe- A 
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ZMĄCIĆ ŚWIĘTY PORZĄDEK 
STWORZONY PRZEZ DNZ. 


Ka ge WE ma” R. | 
Animacje wykonane z0-.. | 
stały z dużą” Jęwięnik A „E 
oraz graficznego brofesjona: AA PA 
kw łizmu. Gra działa pod. Win>" 2 
dows 95 i wymaga karty gra? . a p | 5 
ficznej zgodhejDiextX (v. > a 
Dla posiadających - *stab szó, | X 
karty grafiki, irmożliwiono zs 
wybór opcji. 2 płynnością - 
grafiki 20 klatek/sók. | "ub NE 
30. Mało Lego, okno | pod 
Win95 otworzyć można . 
na 1/4, 1/2 ekran lib na. 
caly ekran; Również, 


oaz 


dźwięk zostałporządnie * 
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opracowany; "zarówno . d 
idealny dobórodgłosów, — 2d j 
jak i „słyszalnęjć Siewcy = aj 
RATS - a i pa 

A kJ F= 
AGENT: by kd” 
ARMSTRONG jest grą | > ke 
wprowadzającąnowy, Pi X sk Rh. 
powiew wśród pócei.4f" AŻ 
towych platfohtnó: =esue > LAMP s 
! = BĘ ylko jeden człowiek może ob- Należy wspomnieć, że misje Armstron- wek. Każda kolej: | żak 
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a rócić w pył diabelskiplan ma- ga odbywają się w zróżnicowanych Śro- nagra z tego: ga. | 
| | fiosa Fałconettiego - nazywa _ dowiskach, jaknp. dźnngła, lotnisko, bara-  tunku "będzie. | 
się on Armstrong, agentArm- ki czy chociażby misje podwodne. Ogółny miała ciężkiprzech | 
strong. Choć jest już w pode- _ widok gry przypomina produkt stworzo- do zgryzienia, | „bózjj 
szłym - jak na agenta - wieku, wciąż dużo  nynaautomaty. WAA jestcoś,co mimo cią- wyznacznikiem? za 
potrafi. Przed jego łufą znajdzie się mnó-  głych niepowodzeń gracza powoduje,że w tej dziedzinę h 
stwo łokacji, w których Falconetti ukrył "wciąż powraca on do gry. . Stał się. właśnieć = 
swoją broń i oddziały. Tak więc do dzieła Je SSAGCENE" "=. SZJ 
agencie specjalny numer 000. , | ARMSTRONG. pręshaej 

i zabawna produkt ja 8 
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AGENT ARMSTRONG jest grątypową 
pod względem treści i bardzo nietypową A ! 
podwzgłędem obsługi, Otóż masz właści- > | | 
wie nieograniczoną możźliwość poruszania 1 
się we wszystkicb kierunkach, w trzech 
wymiarach: Jest to rozwiązanie oryginal- 
ne, „zwiększające atrakcyjność gry, mimo 
że niektóre osoby móg 
gubić w klawisżach sterowa * <a 
nia, Dzięki wielokierunko- 
wości ruchów, zwiększa mą 
się również zwiedzany kd 3 © , ZPRODUKCH 


teren. Dzięki nowator- i h% , a 4 ! = = ny 

skiemu rozwiązaniu, | 84 ! ET BO ŚR 

Agent może wcho- kJ ' ! YSYA BUUJA 

dzić do budynków, ! ! 2 p:> >" Lema rm , 
biegać po dachach | "i o SF (r AP2AAŻA h 
hangarów, wspinać 4 a 4 4 ycze 
się na półki skalne, , Ń . WIG z | 


strzelać do ludków 
z lewej i prawej. Istna 
sielanka! 
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ORUSADER: NO REMDORSE 
m ISKAZAŁ NOWY KIERUNEK 
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POSTAL jest dziełem TAKE 2. 
7. Programiści z TAKE 2 zapadli 

7 r w pamięci graczy głównie dzię- 
„. kidwómosadzonym w środowi- 
sku cyberpunk przygodówkom 
- BUREAU 13 orez HELL. 
POSTAŁ zaś, jest grą typowo 
zręcznościową - garściami czer- 
piącą z doświadczeń serii 
ALIEN BREED, LOADED oraz 
wspominanego już CRUSADER: 
NO REMORSE. 


POSTAL pozwala na prze- 


rozpoczyna 


PA lizowane, 


hatera gry. 


i wy z miejsca zbrodni i wy- 
: rusza w podróż dookoła 
; Stanów Zjednoczonych... 
Na jego drodze staje mała | 


| wężników”, poprzez stan- 
| dardowe jednostki SWAT 
: i żołnierzy z rakietnicami, 
iestety jej kontynuacja, wyda- : 
na przeszło rok póżniej, nie i 
spotkala się z tak ciepłym ; 
przyjęciem jak „jedynka". Po- 
” moc nadeszła ze strony zgoła i 
_ nieoczekiwanej, gdyż omawiany obecnie i 





życie kilku dni w ciele najbardziej poszu- | 
kiwanego, okrutnego mordercy. Akcja gry ; 
| niejszych grup. Użycia granatów rozrywa- | 
| się w mo- : —.-. „ j 
mencie, gdy 
wszystkiesi- | 
| ły policji ; 
| i służb spe- ; 
cjalnych zo- ; 
M stają zmobi- : 


aby ująć bo- 
Obława na 


przedmieściach bardzo szybko przeradza ; 
się w wawą ANĄ Zabójca uchodzi ży- | 
















armia - od zwykłych „kra- 


aż do samobieżnych dzia- ? 
łek, strzelców wyborowychikomandosów. : 
Arsenał broni jest bardzo efektownyizróż- | 
nicowany. Podstawowym argumentemjest ; 
słaby i mało celny pistolet 
maszynowy, doskonały do 
szybkich wypa- 
| dów z ukrycia 
lub przerabiania 
na  siekaninę 
niewinnych 
przechodniów. 
Bardzo dobra 
jest też poczci- 
wa dwururka, 
pozwalająca wykończyć tuziny ; 
wrogów za jednym wypałem. ; 
Rakietnica i wyrzutnia grana- : 
tów znapałmem są niezastąpio- ; 
new walce na dystans, zaś mio- |; 
tacz ognia i ciężki karabin maszynowy ; 
(yes!) zalecane są do wykończania liczeb- ; 
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jących, 

min prze- 
ciwpie- 

chotnych 
i koktajli 
Mołotowa 
tłumaczyć 
nie trzeba. 


Gra jest po prostu doskonała. Sterowa- 
nie, mimo że na pierwszy rzut oka opraco- 


:  waneniezbyt szczęśliwie, w ferworze wal- 


ki sprawdza się wyśmienicie. Ogromne 


| wrażenie robi grafika - ręcznie rysowane 
; tła plus dosyć „techniczne" postacie sta- 


nowią miłe dla oka połączenie. Gdy boha- 


i terwbiegnie zajakiś obiekt, zasłona ta sta- 


je się wokół jego sylwetki 
półprzeżroczysta. Standar- 
dowy rzut napole akcji jest 
izometryczny, lecz w zależ- 
ności od charakteru koiej- 
nych misji ustawienie ka- 
mery zmieniasię. Dofanta- 
stycznego klimatu gore 
/ dokładasiętakże warstwa 
dżwiękowa programu. Ca- 
ła gra przesycona jest atmosferą „schizo” 
i „psychodelik", zaś dżwięk - obłąkańczy 
śmiech bohatera kontrastujący z jego dys- 
tyngowanym głosem, ję- 
ki umierających oraz bez- 
osobowy huk wystrzałów 
- jeszcze bardziej ją potę- 
gują. Wprowadzenie do 
każdej misji stanowifrag- 
ment pamiętnika morder- 
cy, a kiedy plansza już się 
wczyta - obraz zaczyna 
| falowaći drgać (zupełnie 
jak po grzybkach). 


Muszę uprzedzić, gdyż jesttorzecz bar- 
dzo istotna. Twórcy gry posunęli się do gra- 
nie przyzwoitości, w wielu miejscach na- 
ginając zasady dobrego smaku i je łamiąc. 
Dla jednych będzie to powód do radości, 
inni zaś znajdą doskonały pretekst, aby 
wszystkie gry uznać za narzędzie Szatana. 
Główny bohater POSTAL. urodzony psy- 
chopata urządza krwawą jatkę gdziekol- 
wiek się pojawi. Rannipadają w kałużach 

" krwi, jęcząc istękając - dobijać możnana- 
wettrupy. Cytując bohatera: „Krew. Krew 
żest wszędzie." 


POSTAL jest dła mnie kandydatem do 
tytułu gry roku. Wzorcowe wykonanie, in- 
wencja i szokujące podejście do tematu 
godne są najwyższych pochwał. Ale jest 
to naprawdę chora gra. 8 
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iw, eż. 


z góry, trasa o dość surowym wyglądzie, 


kilka podobnych samochodów do wyboru... 
Chociaż już na samym początku widać, że ; 


IGN[TION jest czymś więcej, niż tylko „wy- 


ścigiem małych samochodzików ”, stano- : 
wi swoistą krzyżówkę grytego właśniero- i 
dzaju z „normalnymi” wyścigami. Mimoto ; 
początkowo nie oczekiwałem po niej żad- : 


nych specjalnych atrakcji. 





WAWA CALI 
OOBUJACEJE 
SWULE 


Noi szok. IGNITION jest niewątpliwie |; 
najlepszą grą w swoim gatunku! Dlacze- i 
go? Składa się na to kilka składników. : 


Najpierw drobiazg, ale bardzo uprzy- 
jemniający grę — praca kamery. Muszę 
przyznać, że w większości wyścigów za- 
zwyczaj trudno mi było dobrać taki punki 
obserwacji, z którego byłbym całkowicie 
zadowolony. Natomiast w tym przypad- 
ku kamera zachowuje się w sposób dyna- 
miczny. Najazdy, oddalenia — pokazuje 
pożądany wycinek otoczenia we właści- 
wym momencie. 
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otak, boprzecież,taknazdro- i 
wy rozum, czego można było i 
spodziewać się po kolejnej j 
grze spod znaku MICRO : 
MACHINES, DEATH RALLY ł 
czySPEEDSTERA? Wydawać by się mogło, i 
że wszystkie nowe produkty spełniać bę- ; 
dą ten sam standard — statyczny widok ; 
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PEWNEGO POCHMLRNEGO 
DNIA PRZYSZEDŁEM DO 
REDAKCJI. „JEST NOWA GRA 
DOO ZRECENZOWANIA* 

- USŁYSZAŁEM. TAK? A 
JAKIEGO RODZAJU? 

| „JAKIEŚ WYŚCIGI MAŁYCH 
j SAMOCHODZIKUW.* EEE, 

| ZNOWU... - MOJA REAKCJA 
NIE SYŁA ENTUZJASTYCZNA. 
TYMCZASEM... 





Po drugie — element najistot- ;: 
niejszy. Trasy. Ktoś mógłby zadać ; 
sobie pytanie: czy nawet najcie- ; 


kawszy tor może tak bardzo wpłynąć na i 
wilażenia wyniesione z gry? Jak najbar- ; 
dziej! W IGNITION trasy są po prostu wspa- ; 
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DEMENTIA JĘST GRĄ BEZPRECEDENSOWĄ. 
NIE DLATEGO, ŻE MA ZAKRĘCONĄ GRAFIKĘ, 
JAKIEJ ŚWIAT DOTYCHCZAS NIE WIDZIAŁ. 

PO RAZ PIERWSZY W HISTORII GIER KOMPUTEROWYCH DD ROLI 
GŁÓWNEGO BDHATERĄ ZAANGAŻOWANO STARSZĄ, 

SIWIUTEŃKĄ BABCIĘ. 










miast ruszyła w pościg, Będzie musia- 
ia zwiedzić dziesięć przedziwnych 
światów rozmieszczonych na sześciu : 
różnych planetach i pokonać Królika - 
sprawcę napadu. 


imo przepisowej postury — 
krzywe nogi, dziesięć kilo 
zmarszczek i paskudna siwa 
peruka — jest ona nieco od- 
mienna od wszystkich babć. 
To co wyróżnia bohaterkę gry, to zwinność 
i serce nastolatki. Z uśmiechem na twarzy 
wykonuje najtrudniejsze nawet akrobacje, 
po długim biegu nie czuje zmęczenia, a po- 
dróże kosmiczne znosi mniej więcejtakjak 
oglądanie telewizji. 





DEMENTTA ma jedną zasadnicząwa- ! 
dę— pięć kompaktów. Powykonaniu kil- 
ku czynności mamy już dostęp do więk- | 
szości lokacji i przy przemieszczaniu się 
między nimi często trzeba żonglować 

płytkazni. Już samo spacero- 
wanie po dziesiątkach plansz 
w poszukiwaniu jakiegoś śla- 
du czy nowej zagadki do roz- 
wiązania, jest bardzo żmud- 
| nie, a gdy dotego dadamy cią- 
głe zmienianie kompaktów, 
efekt jestopłakany. Przypomi- 
nają się czasy starej, poczci- | 
wej Amigiijedenastodyskiet- 
kowych przygodówek, jak na 
przykład THE SECRET OF [5 
MONKEY ISLAND 2. 
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Bezsprzecznie najlepiej 
zcałej gry prezentuje się sza- 
ta graficzna. Lokacje są pięk- 
nie wyrenderowane, mają 
karykaturalne kształty, animacja rów- 
nież stoi nanajwyższym światowym po- 
ziomie. Odniosiem wrażenie, że całość 
została ulepiona ztej samej gliny, coTHE 
NEVERHOOD, choć oczywiście tym ra- 
zem nie ma mowy o plastelinopodob- 
nych ludzikach. 


Jej rodzinka została porwana, ale to 
/ wcale nie wzruszyło babuni. Wręcz prze- 
ciwnie — miała ich już po dziurki w nosie. 
Najgorsze było to, że ktoś przez pomyłkę 
zabral jeszcze przepis na jej ulubione cia- 
sto, a bez niego nie mogła wygrać zbliża- 
eg o zięć kaz". OE natych- 







eradtzonozacccconocGa 


Muzyka także jest na najwyższym po- 
ziomie. Fajne podkłady bluesowe, które 
ciągle są rzadkością w grach kompute- 
rowych, uzupełniane ostrymi wstawkami 
metalowymi, przy zbieraniu przedmiotów 
doskonale podkreślają szalony i odjecha- 








ny charakter DEMENTII, Dobrze wyszły 
również efekty dźwiękowe. Przysłuchaj 
się choćby rykowi krowy — prawda, że 
brzmi swojsko? A aktorka podkiadająca 
głos babci jest kapitalna— słycbać skrze- 
czenie sześćdziesięcięciokilku-letniego 
babska, ale w jej akcencie wyczuwalna 
jest ta młodziencza werwacechująca bo- 
haterkę. 


Gra, od początku procesu jej powsta- 
wania, była zapowiadana jako coś mak- 
symalnie szalonego, odjazdowego i po- 
kręconego. I rzeczywiście tak jest. Bab- 
cia, mimo podeszłego wieku, zachowuje 
się jak młoda dziewczynka, zastosowa- 
nie przedmiotów okazuje się często 
sprzeczne z ich przeznaczeniem, a i fa- 
buła jest tak absurdalna, że ciężko się 
w niej połapać. Do tego dochodzi humor, 
również odbiegający od wszelkich stan- 
dardów. Opiera się on głównie na zasa- 
dzie, że im mocniej babcia dostanie po 
głowie, tym dowcip będzie zabawniej- 
szy. Autorzy gry chyba zbytnio zapatrzy- 
li się w kreskówki przepełnione gagami 
w stylu TOM 8 JERRY. Oprócz tego ty- 
pu dowcipów występuje coprawda jesz- 
cze inny komizm, zwłaszcza sytuacyjny 
(babcia smiesznie rusza oczami, pupą 
itp.) ale jest go w porównaniu z sady- 
zmem stanowczo za mało. 


Wspomniałem o absurdalnym zastoso- 
waniu przedmiotów. Rzeczywiście, pasu- 
jeto dozwariowanego kiimatu gry, ale gra- 
cze nie będą zachwyceni koniecznością 
używania „wszystkiego na wszystkim", 
tym bardziej, że lokacji (około 100) i przed- 
miotów (które babcia chowaw staniku) jest 
bardzo dużo. Trzeba się tyle nachodzić i na- 
żonglować kompaktami, że na samo gra- 
nie energii już nie wystarcza i w efekcie 
DEMENTIA szybko nuży. 
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Firma MARKSOFT, która przygoto- 
wała spolszczenie, odgraża się, że za- 
przeczyła powiedzeniu „poezja jesttym, 
co ginie w przekładzie”. Przygotowała 





dla graczy porcję naprawdę zabawne- 
go tłumaczenia na język polski, nie od- 
biegającego poziomem od tego, co wi- 
dzieliśmy w ACE VENTURA (przepra- 














szam, że znowu posługuję się tym 
przykładem, ale ciągle stanowi on dla 
mnie niedościgniony wzór lokalizacji pro- 
gramu na naszym rynku). A właśnie. Bę- 
dziemy mogli nie tylko poczytać polskie 
napisy, ale nawet posłuchać naszej oj- 
czystej mowy. 


Mimo wszystko autorzy gry przeholo- 
wali. Nie potrafili zaimpłementować w grze 
odpowiednio wyważonego humoru i za- 
miast świetnych dowcipów mamy pęk 
pseudozabawnych scen wypełnionych sa- 
dyzmem. Nie najlepszy scenariusz i czę- 
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dy tej produkcję, 8 
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NA NASZYCH OCZACH 
„POJAWIA 5IĘ ZUPEŁNIE 
NOWY GATUNEK GIER. 


LEMINGI, 
1 5ZAŁ JAJEK TAMAGOTCHI. 
GALAPAGOS TD KDLEJNY 
PRZEŁDOMDOWA W TYM GATLINKU. 
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.musimy opieko- 
zym ełektronicz- 





w LEMINGACH zadanię było prostsze - 
przeprowadzić hord i 






pisać p Aefe 


rystycznógo, trój- 
wymiarowego labi- 
ryntu, Pełno tu ru- 
chomych platform 
barierismierciono- . 
snych strumieni energii. W środku tego 
wszystkiego pojawia się Mendeł - synte- : 
tyczny organizm, wyglądający jak mały, 
czworonożny To- 
bak. Twoim zada- 
niem jest wyDLo- 
„Wąd ego fa 

e "2-4 
bałą „Nie jest 
idkieanak proste. 
| Mendel to nieza- 
i leżny organizm + 
i nie masz żadnej * 
ae możliwości bezpo- * 
wedute o wpływu na jego postępowanie. 
Jedyne, co możesz zrobić, to klikając mysz- 
ką, sterować tym, co znajduje się na drodze 
Mendla, aby skłonić go maszerowania 
w pożądanym kierunku. Odrazu mówię,że 
jest to ktnąbrny podopieczny i wielokrot- 
nie przyjdzie nam oglądać, jak rozpada się 
na kawalki. 


idać wyrażnię, 
cji Dopiero z3 
jak należy - piyntjł | 
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Elementem czyniącym GALAPAGOS : 


wartym uwagi jest NERM, którego użyto : 
iodacze Szu Mendla. Wyrażnie 
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widać, jak nowonaro- 
dzony robal uczy się 
chodzić. Niestety, póź- | 
niej krzywa wzrostu 
jego IQ raptownie 
opada."Ciekawostką 
jest, żezawartość mó-- 
zgu Mendla można za- 
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JAKO PREKURSORA WSKAZAŁB 
POTEM BYŁO CREATUI 
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jedynie pod 
1 określa mini- 
"nawet na p166 
] Pi klatki anima- 
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nieżle. Ścieżka dźwiękowa 
idealnie oddaje klimatopu- 
' stoszałej hali fabrycznej, 
"szum lamp, taśmociągów, 
spotadyczne odgłosy in- 
ĘC Lej urządzeń i wyłado- 
I elektrycznych oraz po- 
ś*kiwania Mendla. Po- 
dnie, nastrojowo, ale 
"z rewelacji. 







lu całkowicie oryginalnych 
ita nie wybija się ponad prze- 

ą.Z. dzi przede wszystkim grywal- 
ność. Wiele czasu trzeba poświęcić na od- 
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krycie osobi ej ścide |atlego pomiiesz- 
czenia. Arealizacja planu: gięment czysto 
zręcznościowy - nie zawsze r alna. 





GALAPAGOSto propozycja dla korieserów 
gatunku. Dodatkowy punkt za nowatorskie 


s 
rozwiązania. 3 
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NON OMNIS MORIAR 


Pewnej mrocznej nocy miody szlachcic 
imieniem Kain został napadnięty przez 
bandę opryszków i brutalnie zamordowa- 
ny. Oszalały z wścieklości, z piersią przebi- 
tą mieczem ocknął się dopiero przed bra- 
mą Piekieł, U wrót otchłaniotrzymał kuszą- 
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konsolowego pa 
bi tak dużego Wraże 
możliwość uE ły 


1% miny? 


KILKA MIESIĘCY TEML LEGACY OF- KAIN 

NA PLAYSTATION. GRA BARDZO SZYBKA Z 
| OPINIĘ NAJLEPSZEGO RPG z ELEMENTAMI) E 
KONSOLI SONY — WSZAK WYDANA ZOSTAŁA NAŻ 
„HACK N' SLASH*, KTÓRĄ ZAPOCZĄTKOWAŁ REWELKA 







cą propozycję ' zmartwychwstania. 
Tajemniczy nekromanta Mortanious zaofe- 
rowal martwemu awanturnikowi możność 
pomszczenia własnej śmierci. Kain przy- 
stał na warunkimaga, zapominającjednak 
o bardzo ważnej rzeczy — nic nie jest za 
darmo. I oto Kain powstał z martwych ja- 
ko żywiący się krwią wampir! Wprawdzie 
zyskał wiele nowych umiejętności, nad- 
ludzką siłę i poznał tajemnice magii, ale 
wszyscy ludzie panicznie się go bali, słoń- 


, ce i deszcz osłabiało, zaś Głód dawał 

















o sobie znać aż nazbyt często. 
Wampir szybko dokonał upragnio- 

nej zemsty, patrosząc własnych mor- 
derców, lecz pchany dziwnym impul- 
sem nie przerwał swej podróży. We- 
wnętrzny głos nakazywał mu dotrzeć 





EGACY OF KAIN do Filarów Nosgoth — reprezentujące- 
to bardzo łagodny RPG go chlubne cechy, Jecz trawionego cho- 
z dużym naciskiem położo- robą dominium... 
nym na akcję. Charakter gry 
jest typowo zręcznościowy, TABULA RASA 
gdyż BLOOD OMEN to przede wszystkim ceceeczeaGozococaoaooozozecGcOoOzGa 
walka. Interakcja z postaciami ogranicza LEGACY OF KAIN jest grącięż- 


się jedynie do wysłuchiwania ich narze- 
kań i wysysaniu ich krwi. Mroczna natu- 
ra Kaina pozwala na liczne metamorfozy 
— WAaMPpII potrafi przybrać postać zwin- 
nego wilka, nietoperza, który pokonywać 
może niezmierzone obszary Nosgoth, 
wieśniaka mogącego niepostrzeżenie 
wejść między innych ludzi oraz formę 
mgły, w której z łatwością przeciśnie się 
przez wąskie szczeliny. Początkowo 
uzbrojenie Kaina stanowi zwykły miecz, 
ałe z czasem arsenał poszerzy się o pło- 
nący oręż i morgenstern, który oprócz 
ogłuszania przeciwników może służyć do 
kruszenia skał! Także i kc, stają ap 


ką gatunkowo. Już w intrze widać 934 
scenę wbijania na pal wampira. | 4 
Kraina Nosgoth pochłonięta jest 
wojną opiekunów Filarów, w Coor- 
hagen szaleje zaraza, zaś grupy 
przestępców spotkać można prak- 
tycznie wszędzie. Kain znajduje azyljedy- 
nie na cmentarzach, w Jaskiniach Krwi 
i w okolicach Filarów Nosgoth. W kryptach 
znajduje zaś „darmowe posiiki* —przyku- 
tych do ścian, łkających ludzi. 


konaniu pierwszego zadania, Kain potra- 

fi rzucać zarówno zaklęcia obdzierające 
ofiarę żywcem ze skóry, jak i proste cza- 
ry telekinetyczne. Umiejętności wampira 
urastają do potęgi po zachodzie słońca. 
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nastrojowa mtizy | 
ka tuszuje pónięć 
kąd wady” gra 8 
współtworząę jedz ł 
nocześnie dołująć w 
atmosferę. Bardzo 






zostały ęki 
|. mijając. yełe wia 
s jęki zabijany: buk A 
błyskawic, uwagę zwraca | głos Kaina. Jest j 
melodyjny i spokojity, co batdzó umilą 1óz- | 
grywkę, W czasie walki! wampir: Potrafi się 
ironicznie zaśmiać lubteż wydać: zwój. bor, 
jowy okrzyk — a Victist*, 





Mimo że akcja jest ligowa: grając PA 
le się tego nie od- 4x3 

czuwa. Zwiedzanie 
ogromnej krainy 
Nosgoth zajmie 
z pewnością wiele | 
długich nocy. 34 
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Nintendo 64. Jakjest 
to ostatnio w mo- 
dzie, na całokształt 
SOTE składa się kil- 
_.. ka różnych gatun- 
ków gier — od ko- 
> smicznej strzelani- 
"ny, poprzez 
uproszczony symu- 
lator, aż dorozgryw- 
ki budzącej skoja- 
rzenia z OUAKE lub 
DOOM. Trzeba za- 
znaczyć, że mariaż 
ten wyszedł grze na 
zdrowie, bo jest cie- 
kawiej. 


Historia „Cieni 
Imperium" stanowi 
uzupełnienie scena- 
riusza „Gwiezdnych 
Wojen". Miody 
awanturnik z Tato- 
oine, Luke Skywal- 
ker, znalazł już swo- 
je miejsce w szere- 


Imiperium znalazł nowe- 
go sojusznika — przy- 
wódcę organizacji prze- 
stępczej Biłack Sun, 
Księcia Xizora. Pierwot- 
ny rozkaz schwytania 
Skywalkera żywcem, 
zostaje potajemnie 
zmieniony na polecenie 
„ęzgładzenia chlopaka. 


4) 
53 rj Dy ża 
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"HADOWS OF THE EMPIRE to 
kolejna gra na długiej liście, 
opatrzonej etykietką Star 
Wars. Produkt stanowi dosko- 
nalą konwersję gry zwersjina 


gach Rebelii, zaś Ciemny Lord Sith — Darth 
Vader działa owładnięty chęcią zgładzenia 
młodego Jedi. Głównodowodzący wojsk 





POWRÓT „GWIEZDNYCH 
WOJEN” NA WIELKI 
EKRAN ROZPOCZĄŁ NOWĄ 
ERĘ W HISTORII NAJWIĘKSZEJ 
BATALII WSZECHŚWIATA. NA 
KRÓTKC PU FILMACH, RYNEK 
ZAATAKOWAŁY KSIĄŻKI I KOMIKSY 
DSADZONE W ŚWIECIE 
STWORZONYM PRZEZ GEORGA 
LUCASA, A TAKŻE — DHQOĆ 

Z NIEGO MNIEJSZYM ROZMACHEM 
— KOLEJNE GRY KOMELTEROWE. 
PO ŚREDNIO UDANYM XWINEG VS. 
TIE FIGHTER, LUCASARTS UDERZA 
Ż GRĄ ZRĘCZNDŚCIDWĄ. 
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Armady iowców 
nagród ruszają 
śladem młodego 
Jedi. Jed- 
nym 

z „myśli- 
wych” 
jest  le- 
gendarny 







































Boba Fett... Akcja gry rozpoczyna się” Od tego momentu kontrolę nad Da- 
na krótko przed atakiem imperial- shem przejmujesz ty. Rendarnie małatwe- 
nych wojsk na tajną bazę Rebeliina | go życia. Jego chlebem powszednim sta- 
mrożnej planecie Hoth. Pracujący dla | jąsię walki zwielkimi maszynami bojowy- 
księżniczki Lei najemnik Dash Ren- | mi, utarczki ze szturmowcami Imperium 
dardokonywał właśnie międzylądo- | oraz ogólne igranie ze śmiercią. Poziom 
waniaw położonym wśród śniegów | trudności SHADOWS OF THE EMPIRE jest 
posterunku, kiedy zawyły syreny | bardzowysoki-— już na pierwszym pozio- 
alarmowe. Niewiele myśląc, żoł- mie pokonać trzeba gigantycznego robo- 
nierz rzucił się w wir walki... 


ta AT-AT. Go ciekawe, można tego doko- 
nać na dwa sposoby: tradycyjnie, czyli po- 
R przez oplątanie nóg robota kablem lub też 
PASJE ZĘ sa. wdając się z nim w długą, wyczerpują- 
ań 9 cą walkę. W grze spotkać można bardzo 
R u dużo postaci i miejsc znanych z fil- 

p 4 : mów i książek — plane- 


























ta Hoth, niszczycie- 


A | 4 k : nat h | le gwiezdne, złomo- 


wisko Old Mantell, 
imperialni pie- 
. churzy i ko- 
mandosi, 


gi 


b. 3 
4 |ęo- 
afty oraz wę 


bd Fe fi ; skrawek 
go z Ql b yin: 0żnmiachej i ata STAR 
WAR; R 


E: Q) »owia da: na jest 
w pię 


>». nych filmowych przerywnikach. Chociaż 

» .są one zbyt „plastykowe”, robią jednak 
duże wrażenie. Szczególnie podobały mi 
się sceny rozgrywane w przestrzeni ko- 
smicznej — ach, ta usłana milionami 
gwiazd czerń i te majestatycznie przesu- 
wające się niszczyciele! Podobnie jak X- 
-WING VS. TIE FIGHTER, SHADOWS OF 
THE EMPIRE jest wprost przesycone nie- 
powtarzalnym klimatem i atmosferą 
„Gwiezdnych Wojen”. 


dany już Bo- 





Akcja gry jest bardzoszybka. Dash jest 
zarówno myśliwym jak i zwierzyną, goni 
aby zaraz zacząć uciekać. Sceny zmienia- 
ią się jak w kalejdoskopie, akcja rozgrywa 
się na coraz to kolejnych planetach i sys- 
temach słonecznych. Duży wpływ na stwo- 
rzenie fenomenalnego klimatu gry mają 
różne poziomy rozgrywki — niekiedy ste- 
rujesz szybkim i zwrotnym Snowspeede- 
rem w innych gnasz na futurystycznym 
skuterze (Swoopie). W niektórych plan- 
szach z laserem w garści przemierzasz ki- 
lometry podziemnych korytarzy, siedzisz 
zatopornym działem pokładowym lub ska- 
czesz po wagonach pędzącego pociągu. 
Przedsmak tego, co zawarte zostało 
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GWOTZOLE- 










zowanych, renderowa- 








w SHADOWS OF 

THE EMPIRE przygoto- 

wali programiści z LUCASARTS 

już kilka lat temu w REBEL ASSAULT 

II, lecz tam rewolucje ograniczały się w za- 

sadzie jedynie do zmiany środka lokomo- 

cji. SOTE pozwala na olbrzymią swobodę. 

Każdy z poziomów dopracowany został do 

granic możliwości, np. akcja w bazie Hoth 

zachowuje wszystkie aspekty porządnego 
3D (można nawet ruszać głową!). 


Najsilniejszą stronę SOTE stanowi 
grafika. Gra działa wyłącznie z akcelera- 
torami 3D wykorzystującymi chipsety: 
3Dfx Voodoo, Rendition Verite 1000 oraz 


"Permedia 2. Dzięki obsłudze tychże dobro- 


dziejstw, gra zyskuje wiele na szybkości 
działania, ale przede wszystkim — na ja- 
kościgrafiki, Świat przedstawiony w grze 
wygląda po prostu obłędnie,. Wystarczy 
zobaczyć kroczącego dostojnie, pokryte- 
go przeróżnymi teksturami gigantyczne- 
go AT-AT! Jeśli choć raz zobaczysz grafi- 
kę SHADOWS OF THE EMPIRE, wsżyst- 
kie inne gry (z GL-QUAKE i GL-HEXEN 
Il łącznie) wydadzą ci się po prostu brzyd- 
kie. Od razu zakochasz się w ślicznych 
myśliwcach Tie-Fighter oraz niepowta- 
rzalnych sceneriach: m.in. zamku Xizo- 
ra, wnętrzu - przypominającego Sokoła 





Millenium - Outridera i pu- 
stynnych krajobrazach Ta- 
tooine. Warstwa wizualna 
SOTE ma tylko jedną wa- 
dę - czasem, gdy na ekranie 
jest więcej animowanych 
obiektów, gra potrafi na 
chwilę zwolnić. Co zaś ty- 
czy się muzyki, wystarczy 
chyba jeśli powiem, że wy- 
korzystywana była ona 
w „Gwiezdnych Wojnach". 
I nic już chyba w tej kwestii 
dodawać nie trzeba. 
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Jeśli lubisz szybką BE5 ęi niewymae*, 
gającą fabułę* 17 koniścznido <kiip - 
SHADOWS OF-THR EMPIRE. Jeśli jędnak 
wolisz bardziej -„arhbitną”. e t = 





w SOTE jej nie znajdziesz. „Artyści ik" = OW 
casa” poszli: li tyrrazem. ażnię w. stro- .» - ą 
nę popularfiege gustu.* am raaiyz:, za = 
h wi Mać i z - maj SDA, . „NZ 4, AK d4 
mw 7 ik: k F >. 
W Z _ Móc. e, : An 0 
w. RJ > z we = 
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3AID AN OGRE" 






* GENEZA | MOD(YFIKACJI). 


CU BYŁ QUAKE. 


asozzozzooorzOOOŁOŁŁOROROORRRRGRROREROGOO 


Już na samym początku twórcy Qu- 
ake'a wprowadzili mechanizmy pozwała- 
jące na znaczne modyfikacje samej gry. 


W stworzonym naużytek Quake'a pseudo- ; 
: rowe) pojawiło się wielu gladiatorów Are- 


-języku programowania QuakeC (zbliżo- 


nym bardzo do C+ ++) zapisano tak ważne 


informacje, jak sposób poruszania się po- 
staci, dzialanie broni i pułapek, zarządza- 
nie odglosami czy też kolejność zmiany 
map. Pokompilacji, wszystko toumieszczo- 
no w pliku progs.dat (schowanym 
w id0.pak). Dzięki udostępnieniu źródła, 
programiści na całym świecie mogli two- 
rzyć modyfikacje (w skrócie mod'y) według 
wlasnych pomysłów — ulepszając i roz- 
wijając oryginalne pomysły projektantów 
z id Software. 


SIŁA QUAKE'A TKWI w MOŻLIWOŚCI 
DOKONYWANIA NIESKOŃCZONEJ ILOŚCI PRZERÓBEK. 
BEZ NIEJ NIE BYŁOBY NAWET REAPERBOT'A... 


powiadają, że prawdziwy deathmatch to 
tylko gra „1 na 1". Jakże wiele jest w tym 
stwierdzeniu prawdy! 


Pojawienie się 11 września na serwe- 
rze QuakeWorld CHIP 'arozszerzenia Roc- 
ket Arena wywołało niespotykany od 
dawna entuzjazm wśród graczy, mordują 
cych się zapamiętale już w pierwszy wie- 
czór do piątej nad ranem! Nazajutrz, na 
liście dyskusyjnej poświęconej grom kom- 
puterowym w Polsce (pl.rec.gry.kompute- 


ny, rozgorzały dyskusje i niekończące się 
spory o wyższości Areny nad innymi ser- 


1 werami. 


Dzięki tak zgrabnie skonstruowanemu |; 


mechanizmowi rozszerzeń, powstał m.in. 
ReaperBot (jak i inne boty), Realistic We- 
apons, Holodude czy też mod'y dla serwe- 
rów. Tym ostatnim chciałbym poświęcić ten 
artykuł. Wybrałem —nie bez powodu—dwa 
rodzaje rozszerzeń serwerów QW, zainsta- 
lowane na polskich serwerach Quake World. 


ARENA GLADIATORÓW 
0004004000040000040000000300300060400606 
Jeżeli znudziła wam się krwawa jatka 
jaka ma miejsce na większości serwerów 
w Polsce (szczególnie wieloosobowe fra- 
gowanie), możecie spróbować czegoś zu- 


pe ie innego. Sy OD sieclowi 


Reguły walki na Arenie są proste. Gra 


toczy się w trybie „1 na 1" na specjalnie | 


przygotowa- 
nych mapach 


|| 
m 


| 








z kolejki. W razie remisu mecz jest powta- 
rzany. Czekając na swoją kolej, ooserwa- 
torzy oglądają z trybun toczącą się wal- 
kę. Kiedy przychodzi upragniona chwi- 
Ja, gladiator zostaje teleportowany na 
arenę, otrzymując komplet broni, 100% ży- 
cia i czerwoną kamizelkę. Stoper odmie- 
rza 10 sekund do rozpoczęcia walki... 
Gong! Teraz zostaje już tylko zabić lub zo- 
stać zabitym. 


Qbecnie jedynym serwerem 
QuakeWorld w Polsce zaopatrzonym w mo- 
duż Rocket Arena (w wersji 1.04) jest jeden 
z trzech serwerów QW redakcji Resetu, 
qw.1eset.com.pl.28500, niezbędny do gry 


plik z klientem Areny można ściągnąć po- 


i 
i 


©©SZDUJĘCIE Z KONSOLI PRZY ŁĄCZENIU 00 SERWERA 


przez FTP z ftp.reset.com.pl/pub/quake- 
world/arena/arena.zip. Bieżąca wersja Roc- 
ket Areny to 1.10, 
zawiera ona 19 


; przy udziale ARENA, WIDOCZNY PASEK ŚCIĄGANIA MAPY. SJEAEE EJ 
; obserwatorów, ny połega na utwo- 
; a wszystko to rzeniu katalogu 
i przypomina ES OQUAKEJARENAA 
Hi ; 5 LUW ZACIĘTE I 8 » . . 
: walkigladiato- LA ZE ONO Ga 18 PLASTER i zgraniu do niego 
rów w rzym- | SRK ak pliku pak0.pak za- 
— Z QUAKEWDALD "INITIALIZED TT 
skim Koloseum Tee VIDED MODE AGOXHFO0 |NIYCALIZED wartego W aIe- 
: M Ri > ANSSZJ O LASCEŁKLNLE CNPSRE Lg To 7 Ę 
: przedobliczem Mt ŁĄDWN „SORAANA Pocikc_n" na.zip. Łącząc się 


UNIEJÓW TOMMAND z ŚJĘCZR. 


cezara. Podsta- 
wową zasadą 
jest: „zwycięz- 
ca zostaje, 
przegrany od- 
chodzi". Choć 
sam twórca 
Areny woli bardziej drapieżne określenie: 
„dwóch wchodzi, jeden zostaje". Każda 
para graczy walczy przez jedną rundę. 
Przegrany „zasiada” z powrotem na try- 
bunach dla obserwatorów, natomiast 
zwycięzca walczy z następnym graczem 


E ALITALII 1 2 


DOWSEOAB NE "NK SZTERKA INE |. BP 





z serwerem rodzaj 
gry zostaje rozpo- 
znany automa- 
tycznie. 


Więcej infor- 
macji o rozszerze- 
miu Arena można znaleźć nastronach WWW: 
-http://www.planetquake.com/se- 

rvers/alena/(Rocket Arena Homepage) 
-http://arena.telefragged.com/ (strony 

konkurencyjnej wersji — Telefrag- 
ged Arena) 


POMARAŃCZOWA ALTERNATYWA * 


Przez długi czas (jeszcze przed poja- 
wieniem się OuakeWorld) najlepszym roz- ; 





broni z Duke Nukem 3D) 


-miny czasowe (o podobny działaniu do 
min z „Mission Pack No.1: Scourge of i 


Armagon') 


szerzeniem dla serwerów Quake 'abyitzw. ; 


Server Modules autorstwa niemieckiego 
programisty Johannesa Płasa. Moduły by- ; 
ły (i są) tak dobre, że jako pierwszy posta- ; 
wiłem je na serwerze Amandlajuż w listo- : 


padzie 1996 
roku. Moim 
śladem po- 
szło kiłku ko- 
lejnych admi- 
nistratorów 
serwerów 
Ouake'a (do 
tej pory funk- 
cjonują one 
na Amandli, 
CHIP 'ie, Pia- 
ście)i moduły 
w wersji2.7.4 


ż hakiem 2 wersji 3.3.6 stały się „standar- : 
dem" w Polsce. Skąd ta popularność? To ; 
proste. Dzięki modułom prostsza i skutecz- i 
niejsza była administracja quake' owym 
serwerem, dodatkowo pojawiały się bar- ; 
dzo pomocne gadżety — tryb obserwator ; 
(wprowadzony później w OuakeWorld na ; 
stałe), głosowanie nad zmianą mapy, hak i 
(ulubieniec graczy, wyobraźcie sobie gra- | 
czy walczących na DMA jak Tarzani na lia- ; 
nach) oraz — co najciekawsze — nowe Io- i 
dzaje broni („weldgun” — miotacz płomie- ; 
ni, „drones* — kierowane granaty oraz ; 
postrach graczy — szrapnel, czyli zapała- i 
jące odpryskowe rakiety). Dzięki tym mo- | 
dułom gra nabierała smakuiurozmaicenia. ; 
Dużym plusem było to, że gracz nie mu- : 
siał ściągać żadnych dodatkowych plików. | 
Do zabawy wystarczała znajomość możli- |; 
wości rozszerzeń serwera (a korzystanie i 
z nich było banalni proste) i chęć walki. i 


Obecnie większość graczy korzysta 
z QuakeWoxld. Głownie z myślą o nich po- ; 
wstał mod o nazwie Orange, dostępny jest ; 
w dwóch wersjach (QuakeWorld i zwykły ; 
Ouake). Bieżąca wersja to Qrange 1.7 (jest ; 
też wersja 1.8 beta) a składają się na nią : 


m.in: 


—hologram (na przynętę) 

—hak (Jiana Tarzana) 

—AirFist (co$ w rodzaju poduszki po- 
wietrznej, wyrzucającej przeciw- 
ników do góry) 

—runy (zwiększające np. szybkość 
z jaką strzela broń) 

—miotacz płomieni (taki sam jakw Se- 
rver Modules) 

-zamrażarka (działanie zbliżone do 


nu m e r 


(OPRZYKŁAD UŻYCIA HAKA NA MAPIE DM4 





Nowe rodzaje broni wykorzystują ist- 


. 
. 
. 
. 


niejące już klawisze 1-8. Po dwukrotnym ; 


per-spawarka 
zamiast zwy- 
kłej (8). 


Obecnie 
w Polsce funk- 


Serwery 
QuakeWorld 
z rozszerzeniem Orange: 


Resetu) 


DM2, DM3, DM4, DM6,0CON1, ELMDM4, 


automatycznie, co trwa dużo dłużej. 


(ftp.reset.com.pl/pub/quakeworld/oran- 


kartoteki w katałogu QUAKE. 


ge 


cam gorąco do jej odwiedzenia. 


©©MIOTACZ PŁOMIEŃNI | SZRAPREL NA SERWERZE 
AMANDLA (ROZSZERZENIE SERVER MODULES 2.7.4) 


wciśnięciu pojawia się nowa broń: AirFist ; 
zamiast siekiery (1), działko szybkostrzel- ; 
ne zamiast Per- ; 
foratora (5),mi- | 
ny lub freezer | 
zamiast gra- ; 
natnika (6), su- | 


cjonują dwa ; 


—qw.reset.com.pl:28000 (serwer redakcji i 
—qw.waw.pdinet.27500 (serwer „WellofSouls") 
Na serwerze Resetu grane są mapy i 


FRAGTWN3, FRAGTWN1. Przed rozpoczę- ; 
ciem gry radzę ściągnąć wszystkie mapy, : 
których nie posiadacie poprzez najbliższy i 
serwer FTP (lista polskich Quake'owych i 
zasobów FTP znajduje się pod adresem ; 
http://wwrw.quake.org.pi/),w przeciwnym 
razie OuakeWorld będzie jedownload'ował 


Sama instalacja Orange jest banalnie 
prosta, wystarczy ściągnąć plik z klientem i 


ge/orange.zip) irozpakować go do osobnej i 


Strona domowa twórcy modułu Oran- 

(http://ps.cus.umist.ac.uk/—fnjor- ; 
dy/orange/) zawiera sporo podstawowych i 
informacji (szczególnie opis korzystania j 
z wszystkich rozszerzeń) i na dodatek jest ; 
dość oryginalnie zaprojektowana. Zachę- ; 





- ErroRs ae u 


| NIC NIE DZRAŁA? = 


PTOP DZONA 
Otrzymuję ninóstwo ezrńairi od graczy; *. | 
zasypujących mie pytaniarnii i 'próSbajni 
o pomoc w zlikwidowajiu błędnego dzią* . i 
łania lub też kompiethej „oammowy.wspól- 


yy 


Z e 


e "4> m 






pracy naszej ulubionej gry. Poniżej. jiznafy 4 

dziecie porady; które pg rozwiązać te —- + AGES 

najczęstsze Iiajęprsze bięd EA soej k 

waniu Ouaketięrtd:. "ABA RURA m 
M a zę ZO hh i 


komunikat Badipaiydniejknad: er sk 


sion 25, not'24 : AB s: 5 PRE Erę 
rozwiązanie: Ściągnij ni najnows ZĘ W 
sję kligntą aw (obecnie 2.50): - 
uwagi: najczęstszy błąd pope RO 
graczy == „używanie, starej 8 
OuakeWorid /Obecnię wszystkie śe 
weryOW! w r Polsce są w v wersji 2, 01. 

są one Kompatybilnć ze  Rtatszą we > 

sią klientów, ae ŻĘ w m i 

śą AUCHCW W A 

komunikat błędu: Wera, | from mi 
smatch « p A 
rozwiązanie: brak 
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corszbardeli zókaiaz powodlaw 
wego wzrost liczb ryc 


komunikat bIEDE Wacninią: U U 
























uwagi: „winę seo Mpm dc L= Rak, 






Fa. 
on full update, F-S>RENPS op 
rozwiązanie: wpisz zkopmoliel.1 podeta1) x ARE 
uwagi: błąd również spowądowany ] po x AS LE 
przez duże obciążenie : siec dużalość. 2 po NA 
pakietów nie dochodzido | gerwgka, I Bos xl dy ka 
wodować to móże „blókowanie: się j = aj 
podczas gry. jeżeli wpisanie ' Gu <nodgl= "AZ a) Dy 
ta 1 nie poprawi, SORĘGĘ „wóżygnuj Wh] 
z grania. x wa YE: R Są 


LLK 


komunikat błędu: HOST _ ENDGAME: 
SERVER DISCONNECTED 
rozwiązanie: przed połączeniem z ser- 
werem napisz w końsoli DISCONNECT 
uwagi: błąd najczęściej „pojawia się 
podczas używania Os Ni IE 8 











Reset 








ZŁOTA POLSKA JESIEŃ NA DOBRE ZAGOŚCIŁA JUŻ w 
NASZYM KRAJOBRAZIE. MOŻE NIE TAKA ZŁOTA, BO 
ZĘDZIE JAKOŚ TAK SZARO, A PATRZĄC NA _, 
RMOMETR TO JUZ BARDZIEJ ZIMA NIZ JESIEN. 

RAWIE TEGO NIE ZAUWAZŻYLIŚMY, ZAABSORBOWANI 

_, PRZEGLĄDANIEM PRAC KONKURSOWYCH. OSTATNI 
MIESIĄC W LISTACH MINĄŁ POD ZNAKIEM WITRYNY 
KPIARZY Il. TERAZ SZYKUJĘMY DO RESEELI 
SPECJALNEGO. NA GRUDZIEŃ. NAPISZ KOJHECZNI 


JEŚLI Z JAKIŚ FAJNY POMYSŁ. 
RAŻ IEDZĄC ŻE 
| u 


a 







ŚLAD WYZSZEJ 
CYWILIZACJI. 








jie pogram zainstaluje. 


tu. Moglibyście sprawdzać te 
swoje kompakty, 
czniecie je sprzedawać. 





Dostałem dzisiaj z prenu- 
meratą RESET GD. Patrzę BROÓ- | „,,........... 
sKEN SWORD II. Super, zaraz 


wisie komputerowyrmn: a jaka 
stko OK. Daję PLAY GA- 3 


KE: wyskakuje „INSERT CD1* : EDET : 
i blokuje mi komputer. Pró- i URS OWEŻĄARWAWIIEŻ 
8 i mochodzie, mają mniej więcej 
bowałem wsadzać różne kom- : tąki sam wpływ na dyskietkę 
pakty i nic. Mam P166MMX, 32: 
MB RAM, $3 VIRGE więc to na ; że alarm jest produkcji radziec- 
E 5 A : kiej). Dyskietki magnetyczne to 
pewno nie jest wina sprzę- : niezbyt trwała forma przecho- 
wywania danych i nie należy 
zanim za- i 
; wać, podrzucać — zresztą in- 
; . strukcja obsługi jest w każdym pudełku. 
: Poza czynnikami mechanicznymi flopy 
me... DAG >. OIWSINIE i zwyczajnie się starzeją ijeśliich długo nie 
<< i  ruszasz, to z raz na rok wypada odczytać 
RĘSET'CD jest dokładnie testowany za- i 
nim wypuszczamy go w świat. Żeby Cię : 
uspokoić, oprócz redaktorów RESETU te- ; 
stują go jeszcze poważni, normalni ludzie. i 






PE ZZ 
SĄ 


| Demko BROKEN SWORD II oczywiście ; 
i działa. Wystarczy że wybierzesz opcięza- ; 
; instalowania samej gry, bez bibliotek Di- : 
i rectX, których ze względów objętościo- : 
I wo/biurokratycznych nie zamieściliśmy. 
i Winnymprzypadkufaktyczniepojawiasię ;: 
i rzeczony komunikat. Tak na marginesie, i 
i kwestiatajest zasygnalizowana w krótkim i 
Ę opisie gry na płytce. 


Czy to możliwe, 
przewożę dyskietki samocho- 
dem, 


że jak | 


to mogą wystąpić na 







Go do Project Majestic 12 
to posiadam pełną listę osób, 
które brały w tym udział (Dr 
Detlev Bronk, Donald Menzel, 
Robert Montague i wielu in- 
nych) wraz z opisem całego 
zajścia, jak również'opis jak 
trafiła ona dokładnie do rąk 
publicznych (zdradzę jedy- 


; nie, że przez Hollywood i Ja- 


mie Shandera). Dzięki, że nie 
szkoda Wam było oczu na me 
żale, On Wam odpłaci (znacz- 
kiem Biggest selling compu- 
ter magazine in World — or 
something) 


_.....„4oniu, Bielsko Biała 


nich błędy (mam sanachód POCOO PO LEDCOPOONOC 


z alarmem) 


...ompka, Gryfice 
Typowa odpowiedź w ser- 


marka samochodu? Fale elek- 
tromagnetyczne, jakimi ewen- 


jak zeszłoroczny śnieg (chyba 


ich zbytnio miętosić, podgrze- 


całą zawartość i zapisać ją odnowa. Moż- 


liwe jest też, że kupiłeś „okazyjnie” odpa- : 


dy produkcyjne sprzedawane bez marki 
za niższą cenę. 





"nu m e r 6 / pa źżdz i e r n i k Re: 





: przeczano jej 


W skład Majestic 12 obok wyrnienio- 


Ę_ nych przez Ciebie osób wchodzili Admirał 
i Roscoe H. Hillenkoetter, Dr Vannevar Bush, 


E /WTEDY AGENT 
a MULDZR UWIERZYŁ 


ł James Forrestal, Gen. Nathan Twinning, 
I Gen. Hoyt Vandenberg, Dr Jerome Hunsa- 
1 ker, Admirał Sidney M. Souers, Gordon Gray, 
i Dr Lloyd Berkner. Grupa została powoła- 
: na do życia wkrótce po incydencie w Ro- 
ś swell jako sztab kryzysowy do badania fe- 
;. nomenu UFO. Przez wiele lat oficialnie za- 


istnieniu. Dopiero na 





set 


l 


podstawie ustawy Freed 
Act (1977) iej p 
udostępni u 
Majestic 12 


byli w ten sposób 935 stron odtajnionych 
dokumentów, kiedy to dalszy wypływ infor- ; 
macji zablokował prezydent Reagan. ; 


KA MITMNEĘCEJ 
QQ ROWEŻENU 4 





towałem z dużym dystansem. 
Dlaczego? No przecież, bądź- 
my poważni. Co może nam się 
Stać po partyjce w Siecio- 


wego QUAKE czy DUKE NUKEM 3D? ; 


Chyba nie... Przynajmniej 
tak mi się wydawało. Jednak 


ostatnio stało się coś, co: j : i 
drdae 5 łani „_. i ki zdajesz sobie sprawę z tej umowno-*, 
astycznie zmieniło moje | sc problemwtym,kiedyp 
i tonormalka— azarówr 
wą przyjemność zobaczenia | niei na komputefze przemoc jest 
samobójstwa. Gdy zobaczyłem ; zywana corSOWNJE CO > 4 
: mam przykład z imńegopoc g KIE = 
| łem sobie trochę w SGRE 
i domo kręte trasy, efekty dźwiękowe jak. 
nie niedobrze. Już więcej nie i prawdziwe. Moment później jechałem na ; 
Boaż - A 0 | miasto samochodef w; 
Ę ciałem na to patrzeć. CO ; rę chwilprzyłapałemsięn 
innego z moim bratem. On ; 
zwielką radością napawał się ; 
zmasakrowanych | *. 
zwłok. Niestety, przyczyną i 


poglądy. Otóż miałem wątpli- 


nogi wystające spod tramwa- 
ju, zrobiło mi się momental- 


widokiem 









| CO SIĘ GAPICIE, RESET £ TĄ FOGMA 
pz KAMFLAZUM TEJ FUANECĘ 


Dotychczas rzekomy wpływ 
gier na ludzką psychikę trak- : 
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UFUK , SFAŁAJ, 


p. CZEKAM NA EROTYCZNE 


jego zachowania są na pewno | 
gry komputerowe. Dlaczego? 
Mały telewizji nie ogląda, na 
dwór nie wychodzi, tylko sie- : 
dzi przed komputerem. Dodam | 
tylko, że jego ulubione gry 
to takie, w których można ko- 
goś Apel do 
wszystkich! Nie pozwalajcie 
młodszym braciom i siostrom 
komputerze 





zamordować. 


W ostatnim wstępniaku da- 
liście wielką plamę. sNaj- | 

w zbyt brutalne gry. | "starszym pismem branżowym 

Nawet dwunastoletnie i ; 


i |  wkraju jest. Świaw'G 
dziecko nie ma na ty- : puterowych, któ p 
ie wykształconej 


+: koncie 58 numerów 

psychiki, aby mogło ; . , 
sobie pozwolić NA | m... 101" GONKATEK, WATSZAWA 
nagminne oglądanie i | 

4ł Noiodszczekujemy, przepraszając jed- 
brutalnych scen. Mi- |. nocześnie Piotra Pieńkowskiegoi kolegów 
mo swej początkowej | z Bydgoszczy za ten niefortunny lapsus. 
twierdzę, W redakcji były tak zażarte spory czy” a- 
i kie stwierdzenie nie krzywdzi —nieistnie- 
i jącego już na rynku — pioniera pism 
: o grach Top Secretu, że zapomnieliśmy 
;. oreszcie świata. Zagalopowaliśmy sięity- 
+ le, ale tak bywa często gęsto, kiedy skła- 
i dasię życzenia jubileuszowe. 


na granie na 







niechęci 
że graniczenia wie- 
kowe są jednak po- 


trzebne. Niestety. 
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Brutalne sceny w kinach, strumienie 3; 













: w krwiw grach — wszystko tojestumow- ; 
| ne. Wiadomo, że w filmie aktora polewa- | 
i ją ketchupemi tak rawdę nic mu się i 
i złego nie dzieje, a w grze komp erowej I 
; cierpi co najwyżej procesor który musi ; | 
| udźwignąć ileś ta jinase-._: 
i kundę. Wszystko jest w porz | 


yjmujesz,że ; 
ielkimekra- : 


„a 


, wią 
H 


ż sk 
a to, co siędzieje na drodze. 46 


y, żejaksię Miewyrobięnaza- i 
ie albo zahaczę inny wózek, to nic i 










Rys, Mirek Laskowski 
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| MIŁOSNIKIW STRATEGII. 


podwodna 
MFORREST - natychmiastowy hamulec 


; 


OLA GRACZY GRAJĄCYCH W SIECI. 


PAMFRITTERS - reperacje za friko 
NYJAM - turbo-przechodnie 


OGLEPLEX - zdolność pływania niczym łódź 
| 1fAMSARESUPER - przechodnie koszeni jak 


PERHOOPS - wybuchający przechodnie 


GLOOFUN - Hot Rod 
HCKENFODDER - Bouncey Bouncey 





I 


3 UYOURNEXTGAME - Jelly Suspension 


NTHELOFT - narkotyki 
SMALLUDDERS - gigantyczni przechodnie 


f[SLANDRULES - ciała z Wezuwiusza 
BIGBOTTOM - rozwałka 
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CYCLEMANIA 
s.gsocozkcaonano<ZKEKRRKRCGERE 
Podczas urucha 
Otrzymasz $1,006 
motocykl. 
sl alt + 1: pełny zestd 
potato - mniejsz ilogrshiźdie alt +2: upgrade'o 
spicybrains -o  SEZAENU:FICYME 8 alt+3: 
gorilla - postacie iopodobne alt + 4: tryb „god” 
| alt-+6: zakończenie misj 
alt +7: zamrożenie przeci 
alt +8: przełączenie się do 
alt +9: przełączenie się dot 
alt+0: 
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LODE RUNNER 






Aby przemienić Szalonych Mnichów 
we własne sługi, skorzystaj z cheatów: 






TAKE NO PRISONERS 
















W wersji DOS'owej: 

Ctr1-F3 uaktywnia tryb mnicha. 

Możesz nim sterować za pomocą klawiszy 
T-Y-U/G-H-J/B-N-M. 

Pomiędzy mnichami przełączasz się za pomocą TAB. 








Do konsołi możesz się udać, 
trzymając SHIFT i — sę, 
bigcheater- tryb god | 
fly- tryb umożliwiający 
fruwanie 

noclip- tryb „no clipping” 












W wersji Windows 1.2i 1.3: 
Kliknij na kropce w górnym lewym rogu na głównym menu i wpisz: 
CTHULU (1.2) lub YOG(1.3). Poczekaj, aż usłyszysz odgłos „gongu”. 
Steruj mnichem za pomocą T-Y-U/G-H-J/B-N-M. 

Przełączasz się również za pomocą TAB. 






THEME HOSPITAL 


nuananannannacnacaząnaaaaaaaaaaaaaaa 


Aby przeskakiwać na dowolnw pozio- 
my, uruchom grę z parametrem „-Lx", 
gdzie „x” oznacza poziom do którego 
chcesz się udać. 





SETTLERS 2 






















W trakcie gry przytrzymaj SHIET, 
THUNDER. Odtegomomentu możesz 
regulować szybkość gry zapomocą kla- 
wiszy 1-6 (6 to najszybszy). Dzięki te- 
"mu trikowi budowanie idzie znacznie 


WING COMMANDER IV 


e... zi. an nanaaaakkanecca 


Dzięki kombinacji Alt-O mo- 
żesz ustawiać poziom trudno- 
ści. Jeśli nie chcesz „Invulnera- 
bility”, możesz chociaż usatwić 
„No Crash”. 




















JAGGED ALLIANCE 


paco AOOOROOCOOOORŁCAR4 CO 







Gdy nadchodzi tura twojego przeciw- 
nika, wciśnij [Ctr1+ F |], co dodaciko- 
lejną możliwość przemieszczenia wła- 
snych jednostek, bez dawania tako- 
wej przeciwnikowi. 









Przemieszczaj merca aż do 
momentu, gdy jego punkty akcji 
staną się czerwone. Następnie 
kliknij na punktach rezerwowych. 
Możesz przemieścić merca tak 
daleko, jak tylko chcesz. 
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Strażnik Ognia 


sgattttewattoozococooaozoGzoCCOŁGootcoteza 


Obudziwszy się, Arkhan powinien 


przebrać się w mundur, wziąć do ręki sza- ; 
pelkę i udać się na wartę, Zanim to zrobi, ; 
warto porozmawiać z Kabli, osobiście udać ; 
się do Provosta Dorkhana po rozkazy, anie ; 
zmuszać go, by krzyczał zatobą kiedy zbie- : 
gasz po schodach, pójść potrenować z Ze- : 
dem i Phedorią, czy już po rozmowie Lory ; 
; bezpieczną drogą ucieczki. 


z Rhylsadarem pogadać z Zedem. 


Po pierwszej scence trzeba zabić ata- : 
kującego Konkalita, obejrzeć scenke na- A 
stępną i zabić strażnika ognia Dulnysa. Na- i 
dejdzie Thanandar. Nie możemy opuścić i 
szpitała, zanim z gościem nie porozmawia- 
my, gdyż słysząca odgłosy wałki Phedoria ; 
nie będzie nas pytała o wyjaśnienia. Czas ; 


złożyć wizytę ojcu. Ojciec uda się do Dhor- 


kana i wyznaczy nam spotkanie u archi- ; 


wisty - zostaniemy w domku wraz Kahli. 


Nie musisz niepokoić starego biblioteka- | 
rza, gdyż ojciec nie stawi sięnigdynaumó- | 


wione spotkanie. Trzeba natomiast uwol- ; 


nić Kabli, która zamknięto w więzieniu. Co? 
Mówicie, że jest ona wciąż tutaj razem 
z wami, wdomku Rhylsadara? Oczywiście, 
taktem jest jednak, że gdy skierujecie się 
do więzienia, ona znajdzie się w nim przed 
wami. Strażnika należy wykończyć i zdo- 
bytymodniego kluczem otworzyć celę. Na- 


j O 


TO GRA WYJĄTKOWA, NIE TYLKO Z LiWAGI NA 
1 BAJECZNĄ GRAFIKĘ. W PRZYGODZIE TEJ BOIWIEM WIELE 


j ZALEŻY OD PODEJMOWANYCH PRZEZ NAS DECYZJI 
j | KOLEJNOŚCI, W JAKIEJ BĘDZIEMY WYKEINYWAĆ NASZE ZADANIA. 


stępnie trzeba uciec do Niższego Miasta, 
gdyż sytuacja na górze staje się dla Arkha- 
na mocno napięta. Uciekając przyjdzie sto- 
czyć dwie walki. Facet przywindzie będzie 
miał dość pożyteczną broń — karabin pa- 
rowy, Ucieczkę można zrealizować bez roz- 
lewu krwi. Na górze u Mistrza Bogdarana 
na półce leży klucz, który otwiera skrzy- 
nię na dole — w niej z kolei znajduje się 
mundur dla Kahli — zagwarantuje nam to 


Klucz Bogdarana otwiera również 
skrzynię w pokoju, gdzie wyrabia się oło- 
wiane kule — są tam dwa kawałki ołowiu 


po 5 kul z każdego. Razem z bojlerami ; 


z przybytku Bogdarana tworzą one wypo- 
sażenie karabinu. Karabinu nie dostanie- 
my, jeśli nie zabijemy strażnika. 


Przed opuszczeniem góry można : 


uśmiercić Thanandara — zmieni to nieco 


wydarzenia w siedzibie Konkaliteów. 


Wygnaniec 


Zjechawszy na dół, można iść w zasa- 


dzie prosto do miejsca gdzie jest zeskok |; 
do wody iruszyć kanałami (po drodzetrze- ; 


ba wykończyć Konkalitów). Wypada jed- 
nak odwiedzić razem z Kahli Danrysa, choć- 
by tylko po to, by zabrać kilofa. 


nu m e r z; 


| DTD MINIMALNY ZESTAW CZYNNUŚCI POTRZEBNYCH 
DO UKOŃCZENIA TEJ NIEZWYKŁEJ GRY. 


Na głównym podwórcu interesuje nas 
walająca się pod ścianą zbroja. 


W siedzibie Sordosa (w wariancie bez 
zabicia Thanandara w Górnym Mieście) 
będzie dwóch strażników — wystarczy jed- 
nego znich poczęstować napojem z grzyb- 
ków (taki można znależć w holu koszar, al- 
bo w tawernie), drugiego też - żeby nie 
wierzgał. Niedaleko miejsca, do którego 
przemieści się nie otruty strażnik, znajdu- 
je się metalowa rączka; przyda się do skon- 
struowania miotacza ognia. 


Pominięciu strażników wewnątrz, wy- 
kończyć należy Sordosa (polecam super- 
-cios, albo parę celnych strzałów) oraz Tha- 
nandara. Sordos posiada plany miotacza 
płomieni, które wraz ze znalezioną rączką 
najmądrzej będzie przekazać Danrysowi. 
Tymczasem znalezionym przy grubasie 





kluczem otwieramy skrzynię, w której znaj- 
duje się dokument obciążający Provosta 


: Dorkhana. 


Mściciel 

Z dokumentem w dłoni pokazujemy się . 
przed gabinetem Dorkhana rwręczamy go 
pilnującej wejścia Phedorii. Po ucieczce 


| Provosta, w lewej szufladzie jego biurka 


socozoozzzCaztoOROOOzEGOGOORZOGŁYOROG RY LORE : 


znajdujemy sztylet, który - wsadzony 
w otwór w ścianie, za którą zniknął Do- 
rkhan - odsłoni tajne przejście. Rychło oka- 
że się, dlaczego tato nie stawił się na spo- 
tkanie. Po rozmowie możemy wybrać się 


i doświątyni, bywziąć udział wczekających 


tam na nas od tej pory wydarzeniach 














Od Zeda warto zabrać jego pukawkę, 


główny dziedziniec poprzedzi kołejny film. 


Dałsza droga wiedzie do cechu Budow- |; 


niczych. Że strażnikiem można pertrakto- 
wać, ale o wiele prościej jest go kropnąć. 


Windą nałeży pojechać na górę. Faceci nie i 
chcą oczywiście kooperować. Wariant ; 
pierwszy-— bierzemy leżący nieopodal do- ; 


kument i próbujemy go spalić w ognisku, 
a gdy Mistrz Bandor przyzna się kim jest, 


pokazujemy mu fragment klucza od Łory 
i otrzymujemy środkową część. Wariant ; 
dwa — zabijamy facetów —naciskamyle- ; 
wego węża i wyjmujemy z szuflady, któ- ; 
ra wysunie się w miejscu gdzie stali bu- i 
downiczowie, klucz. Ewentualnieurucha- |; 
miamy węża (w schowku jest teraz tylko | 
jakąś butelka z napojem), dopiero teraz za- ; 
bijamy obydwu i od jednego z nich zabie- ; 


ramy klucz. 


Kolejny klucz posiada Drokhan — znaj- : 


dziemy go przy wejściu do starego bunkra. 


Drzwi do bunkra otwieramy znalezioną : 
: wana bomba nie zabije 


przy nim (po tym jak go powalimy) płytką. 


W jednym miejscu załóżkiem w głębiekra- A 


drzwia 


nu jest niezła gi wera, a tuż 
niezn R ra: 


Idziemy tera 
lita z Wędrow 
wiele iiposoBórę 
dziemy jednak | 
trzebną do skomp 


nelu kwa po levwef 
ponował amunicj 


Na powietrzu trzeba rozwalić dwóch na- 





i pastników, a w jaskini jest ryba (do jedze- 
; nia, znaczy się). Trzeba przejść przez mo- 
i rze pozaekranitakoto dochodzimy do gro- 
+ ty. Nad wodą wśród drzew należy odłupać 
i kilofikiem Danrysa kawałek skały. Można 
+ odwiedzić Leonę (zabijając ewentualnie zie- 
; lonego węża wodnego) w domku na drze- 
; wie. Dowiemy sięod niejo cudownych wła- 
; Sciwościach wody obmywającej kolosa. 
która dość korzystnie zaprezentowała się ; 
w jednym z filmowych przerywników. Po- ; 
zostaje udać się za Lory i Phedorią, a na- ; 
stępnie opuścić miejsce narady z częścią ; 
klucza Rhylsadara w ręku. Schodzimy na ; 
dół do lokalu Thanandara i zabieramy bu- ; 
telkę sprzed kataklizmu. Nasze wejście na ; 


Teraz wracamy i przekazujemy cztery 
części klucza Danrysowi. W przypadku, 


gdy ten z jakiś powodów nie może wyko- 
nać roboty, włączamy szlifierkę i własno- |; 


ręcznie kształtujemy odłupany kryształ. 


znajdzie dopiero w trybie agresywnym. 


Podchodzimy do studni na dziedzińcu ; 
i kluczem otwieramy kratę. Teraz wypada ; 
ą się bliżej zainteresować znaleziskiem Ą 
z bunkra. Jest to ładunek wybuchowy, któ- ; 
ry będziemy chcieli wizucić do studni. Na ; 
raziejednaknależy go naprawić. Bogdaran ; 
zrobi to dla nas, jeśli przyprowadzimy mu ; 
Delię z kabaretu w mieście. Ta z kolei pój- ; 
dzie z nami, ałe wskazane jest by pojawić ; 
się u niej przed drugim atakiem choroby.Po | | 
zabiciu szarżującego mutanta Maora rusza- 


my z nią do Bogdarana. 


Jeśli coś się nie uda, to należy zabić i 
Bandora i samemu naprawić bombę, na- : 
:  łewając oleju z kranu w jego 


pracowni. Tak przygoto- <= e = 
















nas, o ile pojej wrzuce- 
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Bestia 
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j ... +02725 609000 
1 leży zejść na dół pod do- 
i i koło fontanny znależć 
traczka. Wracamy nad 
wierdzamy odłupa- 
ce. Następnie po- Ą 
Yvnym, stając nad 
amy nasz spado- 












jedno z ostrzy © 
brzeg krateru i A 
ną część na swoje fg 
nownie w trybie ag 
brzegiem krateru, ch! 
chron i fruuuu. 











Na dole należy przebyć kilka nastę 
nych komnat, a potem gdy droga odwraffii” 


: pozornie zostanie odcięta, wykorzystać 
; wiedzę z rysunku Rhylsadara, Po lewej 
Ż kluczem w dłoni należy udać się do i 
: domku Rhysaldara i otworzyć wewnątrz i 
drzwi. Po wejściu do sekretnego pokoju za- i 
i - bieramy notatki i rysunek oraz klucz spod ż 
i teleskopu—tenostatni przedmiot Arkhan A 


stronie D(ół)-G(óra)-G' po prawej G-D- 
-G i ciągniemy za dźwignię. A 


ŹN Ę GE a 
z o 


Labirynt wędrujących ostrzy pruścjip: | 
dzimy w następujący sposób: do przodu 


+ przez dwa kolejne przejścia. Plan się przy-, 
+ bliży: gdy ostrze dojdzie donaspuszczamy 
| się za nim i przystajemy po drugiej stro-* 
nie w zaułku, a stamtąd ruszamy za kolej: 
nym ostrzem. Dale; jest juz prosto, bo 
wszystko widać. , 





W ostatniej komnacie Thanan- 
dara zabić się oczywiście nie da, 
gdyż ten regeneruje się. Biegnie- 
my do wielkich drzwi i klikakmy 
na lewą stronę, a następnie na 
prawą. Potem uciekamy gdzie 
pieprz rośnie, bo bestia już tu po- 
winna być. Następnie wracamy 

i powtarzamy operację. Pozostaje 
obejrzeć napisy końcowe. A 
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PORADNIKI 


SBIP CONTROL 

Niby sterówka okrętu, ale tak napraw- 
dępomieszczenietowykorzystuje się doin- 
mych celów. Głębokość, prędkość i kurs naj- 
latwiej wyznaczać w oknie statusuwyświe- 
tlanym zawsze w prawym górnym rogu 
ekranu. Zaś SHIP CONTROL służy przede 
wszystkim do rozwijania i zwijania bydro- 
fonów tylnycb (TOWED ARRAY) oraz do wy- 
nurzeń alarmowych (ta czerwona wajcha 
polewej). Pozatym znajduje się tu wyświe- 
tlacz sonaru wysokich częstotliwości —so- 
nar przydatny jestpodczaslawirowaniapo- 
między małymi niemichomymi obiektami, 
np. minami morskimi. 


SONAR 


1 
sooaaaacacaaAAARARARAAA 


Sekcja sonarowato 
podstawowy  zmysż 
okrętu. Sonar pracuje 
w pięciu trybach. 





. 39 
FEE) wość pracy. 
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Active — możesz tu„,popingować”, 


czyli uruchomić swój aktywny sonar. Okre- 








Active intercept — ; 
| tutaj podawane sąinforma- i 
| cje o wszelkich wykrytych ; 
emisjach aktywnych sona- i 
rów. Podany jest namiarżró- i 
| dła, siła sygnalu i częstotli- 


an u m e r y Gy A 





PISALIŚCIE 
| TELEFONOWALIŚCIE, ŻE 
MACIE DLIŻE TRLIDNOŚCI 


Ż OPANOWANIEM SYMULAGJi. 


DLATEGO PRZYGOTOWAŁEM 


OPIS NAJWAŻNIEJSZYCH 
POMIESZCZEŃ UWZGLĘDNIGNYCH W GRZE. 





ślasz zasięgi czekasz, jakie dostaniesz echo. i 


Kiedy okaże się, że ktoś jest w wodzie, wy- 


starczy owego ktosia zaznaczyć i już masz : 
jego odległość inamiar. Oczywiście, używa- ; 
nie aktywnego sonaru to ostateczność — ; 


nic lepiej nie zdradza twojej pozycii. 


DEMON — czyli Demodulated Noise. 
DEMON rozbija echo pracy śruby na ślady 
poszczególnych jej płatów, Dziękitemu mo- i 


żesz określić prędkość, z jaką porusza się cel. 


4-1 
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Niestety, przedtem musisz podać ile dana 
śruba wykonuje obrotów na węzeł. Prościej 
mówiąc, wpierw musisz zidentyfikować cel, 
a następnie możesz zbadać jego prędkość. 





Narrowband — tryb identyfikacji. Po- 
równując dane echa z informacjami zapi- 
sanymi w komputerze, możesz dowiedzieć 
się z kim masz doczynienia. Podczas iden- 
tyfikowania celu warto zmieniać rodzaje 
hydrofonów — dostajesz wtedy informacje 
z większego pasma częstotliwości. 


Broadband — echa, echa i jeszcze raz 
echa, czyli coi gdzie w wodzie piszczy. Bro- 
adband jest najbardziej zbliżony do trady- 
cyjnego sonaru. Poszczególne wyświetlacze 
możesz wyskalować w różnych jednostkach 
czasu. Pamiętaj, że hydrofony tylne (TOWED 
ARRAY) mogą (inajczęściejtorobią)rejestro- 
wać podwójne echo tego samego celu. 


RADAR 


Radar, podobnie jak aktywny sonar, 
niezwykle skutecznie zdradza twoją po- 
zycje. Aby używać radaru, musisz wysu- 
nąć odpo- 
wiedni 
=| maszt. 

| Pamiętaj, 
j żeby być 
| na głębo- 
j kości pe- 
| ryskopo- 

wej, bo 
inaczej szlag trafi to bardzo czułe urządze- 
nie. Radar wykrywa wszystkie jednostki 
na powierzchni i większość 
cełów latających. 


RADIO RO0M/ESM 
„Czytelnia' komunika- 

tów radiowych i ekran infor- 

mujący o aktywności ełektro- 
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magnetycznej na powierzchni. Komunika- 
ty zawierają na ogół rozkazy i informacje 
o sytuacji taktycznej. Natomiast maszt 
ESM w sposób pasywny zbiera dane o ra- 
darach pracujących wokół ciebie. 


3D 


Świat oczami symułacji. 





SHIP'S INFORMATION 
BOOK i JANE'S ON LINE 


YYY TRZE KIKI. 


Informacje, dane, statystyki, porady, 
procedury, schematy... czyli JANE'S poka- 
zuje co potrafi. 





Taktycznamapa otoczenia z zaznaczo- 
nymi wykrytymi obiektami. Pamiętaj, że 
pozycja 
s.| wszyst- 

a kich celów 
| jest tylko 
; pozycją 
orientacyj- 
ną — 
w Izeczy- 
| wistościsą 
| one gdzie 
indziej. Na 
mapie możesz samodzielnie określać ro- 
dzaj celu oraz w łatwy sposób (myszką) 
mierzyć odległości. 


3D Gontrol Room 
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Wirtualny mostek łodzi podwodnej. 
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SOUND SPEED PROFIL 


< Specjalne czujniki analizują otaczającą i 
cię wodę, zaś komputer generuje profil, na : 
którym zaznaczone są termokliny. Co ja- : 
kis czas warto sprawdzać położenie : 
warstw inwersyjnych, gdyż niekiedy po- : 
trafią one zrobić nieprzyjemną niespo- 


dziankę. 
FIRE CONTROL 


Tutaj programujesz głowice bojowe 
; wszystkich rodzajów uzbrojenia. Poda- : 
i jesz cele dla torped i pocisków Harpoon ;: 





oraz punktyuderzenia rakiet Tomahawk. 
i. Oczywiście, samo określenie celu nie wy- 





starcza — musisz dokładnie zaprogramo- : 
wać, jak dana broń ma się zachowywać ; 


po wystrzeleniu. 


CO'Ś STATEROOM 
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Opcje gry, zapisywanie A 1 takie 
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Target Motiom Analysis, System ten 
zbiera informacje ze wszystkich cj 1 


nych czujników łodzi podwodnej. Następ- 
nie dane są filtrowane i porównywane, by 
na koniec komputer wygenerowai jak naj- 
bardziej prawdopodobne położenie celu. 


cji o celu, (prędkość, odległość, kurs, na- 
miar) warto wprowadzić ową daną i ją za- 
blokować (lock). Gdy to zrobisz, komputer 
przyjmie twojąinformacje jakopewniki bę- 
: dzie mógł wygenerować jeszcze dokład- 
i niejszy wynik. 


| PERISCOPE 

i Kapitanowie atomowych łodzi pod- 
i wodnych na ogół nie lubią przebywać na 
i głębokości peryskopowej. Ale, jeśli już na 
i niej jesteś, warto dowiedzieć się, co się 
i dzieje na powierzchni. Jeśli zauważysz ja- 
| kąś jednostkę nawodną, możesz spróbo- 
| wać ją zidentyfikować — robisz zdjęcie, 
które porównujesz z danymi z komputera. 
Obok peryskopu masz też oo aż: 3 
: tektor ESM. 








Kiedy masz pewnośćcodojakiejś informa-' 








W POPRZEDNIM NUMERZE 
REGENZOWALIŚMY NAJNOWSZĄ 
PRZYGODÓWKĘ BRYTYJSKIEJ GRUPY 
REVOLUTION. BROKEN 5WORD 2 
OKAZAŁ SIĘ TRLIDNIEJSZY OD CZĘŚCI 
PIERWSZEJ. JEST PRZY TYM RÓWNIE 
INTERESUJĄCY | ŁAONIE WYKCOINANY. 


. opnij w klin podtrzymujący 
szafę, awięzy przetnij o me- 

ź talową podpórkę wystającą 

IM _ „, ześciany. Przeszukajszufla- 

dę biurka, napij się tequili, 

podnieś żatrutą strzalę z podłogi i prze- 
szukaj torebkę Nico. Strzałką otwórz szaf- 
kę i z pomocą majteczek podnieś gorący 
nabój do syfonu. Zaladuj go, ugaś ogień, 
a drzwi wyważ, Na dole podnieś i prze- 
czytaj wycinek z gazety. Obejrzyj także li- 
ścik, który był w torebce i zadzwoń pod 
numer, który znajdziesz. Kluczem otwórz 
drzwi frontowe i jedź na spotkanie z An- 

dre Lobineau. 


Porozmawiaj z siedzącym żandar- 
mem, poczekaj, aż zakryje twarz rękoma 

i zabierz mu piersiówkę. Zamów kawę, 

| akiedy przyjdzie Andre, wyciągnij od nie- 
go adtes galerii i pojedź tam. Grubasowi 
dolej nieco do kieliszka. Gdy upadnie idź 






























na zaplecze i obejrzyj nalepkę na skrzy- 


ni. Rozejrzyj się jeszcze po galerii, poroz- 
mawiaj z szefem i jedź do Marsylii. 


Zajrzyj do chatki, anastępnie zejdź na 
dół po scbodach. Wyciągnij z wody bo- 
sak. Wylowisz nim butelkę. Użyj jej do 
schłodzenia i zatkania komina. Zejdź po- 
nownie na dół i przez klapę w podłodze 
dostań się do stróżówki. Zabierz ciastecz- 
ka. Wyjdż przez klapę, rzuć 
biszkopta na platformę, 
a kiedy stanie na niej pies, 
złóż ją przy pomocy bosaka. 
Teraz będziesz już mógł 
przejść przez płot. Wejdź po 
drabinie, otwórz okno i zablo- 
kuj wiatrak. Żapukaj do 
drzwi i podaj się za żandar- 
ma. Szybko zmykaj na 
gzyms, zrzuć jedną beczkę 
do wody, akiedy Pablo przej- 
dzie w prawo — następną. 
Wewnątrz wyjmij z szuflady 

kluczyk i otwórz nim kajdan- 


ki, które więżą Indianina. Wjedź windą | 


na górę. Fotokomórkę zasłoń skrzynią, za- 





W ten sposób odnajdziesz drzwido poko- 
ju, w którym uwięziona jest Nico. Zdejmij 
jei więzyitaśmę z ust, zabierz figurkę, po 
czym wróć do poprzedniego pomieszcze- 
nia. Zalep fotokomórkę taśmą, przesun 
skrzynię z powrotem, zdejmij pozosta- 
le zpodnośnika, ustaw go pod posągiem 
i unieś. Liną przywiąż posąg do szyny, 
opuść podnośnik i z pomocą Nico prze- 
suń figurkę. Na zewnątrz zjedź po kablu 
używając kajdanek. Pora na wyjazd do 
Ameryki. 


Porozmawiaj z muzykami, Pearli Du- 
ane 'm (koniecznie zapytaj go o detona- 
| tor), apotem wejdź do komisariatu. Za- 
| gadnij generała, spróbuj obejrzeć ma- 
| pęipogadaj z Renaldo opiramiidach. Na 
zewnątrz wymień uwagi z Nicoiudaj się 
do przedsiębiorstwa górniczego. Poroz- 
| mawiaj z Conchą, a Nico poproś, aby 
zajęła czymś generała. Wróć na komi- 
sariat. Przedstaw policjantowi Nico, 
a kiedy wyjdą, ponownie zapytaj Renal- 
do o piramidy. Poproś Pearl, aby zabra- 
ła strażnika z komisariatu. Gdy tak się 
stanie, obejrzyj mapę i zdaj raport Con- 
chy. Otrzymany detonator przekaż Du- 
ane'owi i wejdź do więzienia uprzedzić 
Miguela. Po chwili będziesz sterować Ni- 
co. Rozejrzyj się po pokoju i przepytaj ge- 
nerala. Ponownie jako George porozma- 
wiaj z Miguelem, a Duane'owi zapropo- 
nuj wyrwanie kraty przy pomocy liny, na 
której mial się powiesić więzień. 


W dżungli połóż papierek na liściach 
i potrzyj małą figurką o młyn. Misjonarza 
wypytaj o Nico ikorzeń, Podnieś liany, włóż 
je do prasy, podobnie jak kołnierzyk Huber- 
ta. Używając krzyża, wyprasuj kołnierzyk 
i oddaj go właścicielowi, a zaprowadzi cię 
do wioski indiańskiej. Po krótkiej pogawęd- 
ce wręcz strażnikom ciastka, a kiedy zwró- 
cą puste pudełko, wrzuć do niego kamień 





Majów i oddaj je im, W wiosce porozma- 
wrtaj z szamanem i wysłuchaj jego opowie- 


pal światło i poszukaj rys na podłodze. | ści. Kiedy wrócisz do chatki misjonarza, 


nu me r Zo 1 i 
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połóż nasadę komina pod prasą i wyciśnij 
doń sok z korzenia. Zanieś go Nico. Tu się 
rozdzielicie: George jedzie na Karaiby, a Ni- 
co do Londynu. 
się George ' r. 
Rozejrzyj się i porozmawiaj z Bronso- 
nem. Wejdź po scho- 
dach, podrażnij ko- 
ta, wyciągnij drabi- 
nę i spróbuj wejść 
do muzeum. Wróć 
na plażę, pogadaj 
z Rio, Bronsonem, ze 
starymi siostrami 
i ponownie z Rio. Po 
chwili chłopak wy- 
towi koło od rowern, 
z którego musisz za- 
brać dętkę, a poiem a 
jeszcze rybę. Ponownie zagadnij Rio, a na- 
stępnie wejdź po schodach. Zawieś dętkę 
na prawym maszcie, doczep do niej rybę 


zajrzeć do Nico. 





co wypadnie, wrzuć do wagi. Sztyletem 
i kartką papieru otworzysz skrzynkę koło 
torów. Teraz bez problemu przywołasz po- 
ciąg. Znów musisz zostawić Nico, a zająć 


trzcinę. Po 
krótkim spacerze doj- 
dziesz do małej norki 
w drzewie- Włóż do niej 
trzcinę. Poszukaj małego 
knuraistrzelw niego uży- 
wając trzciny i strzałki. 
Ziglicy zerwij pnącza, po- 
łóż na niej sieć rybacką 
z zaczepionym znaczni- 
kiem i całość zarzuć z po- 
wrotem na iglicę. Wyjdź 
na wzgórze, ustaw teodo- 
lit i odszukaj znacznik. Jeszcze raz trzeba 


zerwij 


i zabierz kłębek nici. Zdejmij dętkęizaczep 


Podejdź do drugiej 


ją na zwalonym pniu, Z tak powstałej pro- 
cy wystrzel kłębek nici, kiedy Bronson się 
pojawi, odsuń mu drabinę i zabierz znacz- 
nik. Zejdź na plażę, weź teodolit i plany. Po- 
każ je siostrom, a wpuszczą cię do mu- 


zeum. Na razie jednak akcja przeniesie się 
do Londynu. 


Rozejrzyj się po eksponatach i poroz- 
mawiaj z przewodnikiem. Kiedy Oubier 
wyjdzie, zamelduj o kradzieży kamienia 
Majów. Wyjmij kluczyk z szafki, w której 
się znajdował 
iprzy jegopomo- 
cy zabierz z innej 
gabloty sztylet. 
Klucz pokaż 
przewodnikowi, 
a kiedy będzie 
telefonował, 
otwórz  sztyle- 
tem drzwi za 
kurtyną. 


Ponownie będziesz sterował Geor- 
ge'em. Z biurka zabierz pióro, obejrzyj 
wszystkie eksponaty 1 otwórz skrzynię. 
Zapytaj Emily, czy nie oddałaby ci krzy- 
żyka i wyjdź z muzeum. Pokaż kotu pió- 
ro, a poszarpane strzępy zanieś Rio. Za 
muszię dostaniesz od Emily krzyż. 
Umieść go w kałamarzu. Na biurko prze- 
nieś jeszcze mapę i latarenkę. Zejdź na 
płażę i poproś Rio, aby zawiózł cięna Wy- 
spę Zombie. Z łodzi wyciągnij sieci, za- 
rzuć jena klifi wdrap się na górę. Czas zo- 
baczyć, co u Nico, 

Z torebki wyjmij spinkę do włosów 
i pogrzeb nią w otworze na monety. To, 
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skrzyni, a gdy strażnik się 

schowa, wbiegnij na dra- 
binę. Otwórz drzwiczki, 
a kiedy przez nie przejdzie, 
zamkajj je i zablokuj miotłą. 
Obejrzyj scenę zabójstwa 
Oubiera, po czym wejdź do 
kajuty, zabierz kamień Ma- 
jów, a Karzaca potraktuj 
sztyletem. Brakuje już tylko 
jednego kamienia, 


Weż ze stołu bu- 
teczki oraz nałesnik 
i zamocz go w syropie. 
Porozmawiaj z reżyse- 
rem, aBertakiedy wej- 
dzie na płan poczęstuj 
nałeśnikiem. Ttzykrot- 
nie rzuć w krzak bu- 
teczkami. Rozejrzyj 
się po plaży, porozma- 
wiaj z Bertem, Hawk- 
sem i zgłoś się do ka- 
skaderskiej roli. W ten sposób zdobędziesz 
ostatni kamień Majów. 


Ponownie będziesz ste- 
rować Nico. Poproś Fitipoco, 
aby pomógł ci przewrócić 
beczkę. Porozmawiaj z In- 
dianinem i ruszaj w kierun- 
ku piramidy. Przetnij sztyle- 
tem przewód pałiwowy 
i nałej nieco benzyny do le- 
żącego obok kanistra. Wlej 
ją do baku przy silniku sto- 
jącym obok i uruchom ma- 

szynę. Obejrzyj windę, 
podnieś linę i poproś 'Titi- 


sto pa d 




















poco, aby ją zamontował. Wyłącz 
zawiąż linęgijeszcze raz po awiaj 
dianinems= pomoże ci wjechać winde 
na górę. Tami tylko zabierz pas z nabo 
taj na dół. Zagadnij strażiii- 
| odnię i daj ją Pitipoco do 













detnij George'a. We- 
leży jednocześnie 
przesunąć dwie dźWignie — powiedz 

o tym George' owi. Natr afisz na zagad- 

kęhieroglificzną. Celem jest wciśnięcie 

wszystkich czterech płyt znajdujących — 
się po prawej strońie. Jedną IMO: 
wcisnąć, gdy w centrum [komnaty uale 
tywnione są dwie płyty, których Sym- 
bole dają w sumie wizertmgk na pły- 
cie po prawej. Piyty 1 waćntrujil możęśsz 
z koleiwcisnąć, glyńau dwóch wielkich - ; 
| kołach najbliżej: siebie ustawiońe: są 
składowe symtągić bieroglitu widniejć ą- 

, cego na pły 
cić central- 
nej, Nietrid- 
168, „> _ ale 
źmudne, - 
Wejdź do 
otwartych - 
drzwi. 





wiaj z generałem 
wnątrz piramidy 













Po raz 
ostatni już 
nastąpi 
zmiana bo- 

hatera. Weź pochodnię. Titipoco musi jąpod- 

palić. Pociągnij za dźwignię i żapał następ- 
ną pochodnię. Teraz będzie irytująca część 
gry — mini labirynt. Są trzy pomieszczenia: 
zaczynaszw komnacie A, do góry jestB, aw le- 
wo GC. W komnacie A jest dźwignia numer 1, 
w Bńumer 2, aw © numer 3 (ta po lewej) i 4. 
Z komnaty A idź do komnaty B, potem do Ć, 
przesuń dźwignię 4, następnie 3, a dałej 
w skrócie: 4, B, 2, 2, Ć, 4, 3, 3, 8, A, 1, Ć,3,8, 
2, Aiwejdź do nowo otwartych drzwi. Prze- 
suń jeszcze jedną dźwignię i przygotuj "a 4 
wielki final. 
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iewygodny interfejs - niesie- 
ty tego nie da się obejść. Sta- 
rzy wyjadacze z C6C dostaną 
szału, próbując się przyzwy- 
czaić do nowego sposobu wy- 
iarozkazów myszką. W CE zostało 
alnie odwrócone: lewy przycisk słu- 
o wskazania celu ł otwarcia ognia, pra- 
do zaznaczania poszczególnych jed- 
nostek, Pon. yłki zdarzały misięnawet po 
czterech godzinach gry. 


Malotego, menuzrozkaza- „4 ; 
; 4 


mi dla wojska otwiera się 4/47 /4 1) 


spacją (!). Jeśli chcesz do / 7 
wybranej grupy dołączyć (. "4 p, 
dodatkową jednostkę, (444 
wciskasz SHIFT i zazna- 
czasz ją. Krótko mówiąc, 
totalna niewygoda. Ale do 


wszystkiego można sięprzy- 


zwyczaić, w końcu prawdziwi A 
żolnierze żądni krwi wrednych ob- w 


cych, nie zważają na takie drobiazgi. 


Do wyboru pozostaje tryb, w jakim 
chcesz „pobawić się" z gazowymi przy- 
Byszami (nie mylić z pracownikami miej- 
skiej gazowni). Albo pojedyncze misje do 
wykonania, albo pełna strategia z wyna- 
lazkami i produkcją broni. W pierwszym 


przypadku sprawa jest jasna, w całej grze 
pozostaje około 60 misji do wykonania. 
Wszystkie do przejścia, zapewniam. Nato- 
miast jeśli chodzi o pełną kampanię, spra- 
wa jest poważniejsza. Bo oto poza normal- 
nymi misjami, co jakiś czas musisz obsłu- 
giwać produkcjęi wynałazczość, Jeżeli nie 
chcesz przez wszystkie misje walczyć tyl- 
ko zwykłymi żołnierzami, musisz wynaleźć 
nowe rodzaje broni. Jest tego niewiele, ale 
ą zanim dojdziesz do jako takiego poziomu 
technologicznego, walka będzie po prostu 
hardzo trudna. 


Na planecie masz rozmieszczone kilka- 
naście miast, w każdym z nich możesz pro- 
dukować lub odkrywać co innego. Jeżeli 

















SATHORN 


INTRO DO 

GONĄJEGE EARTEI 
DOSŁOWNIE ZWALA Z NÓG. 
ALE JAK ZOBACZYĆ OUTRO? 
PARĘ DOBRYCH RAD MOŻE 
PRZYŚPIESZYĆ UPRAGNIONE 
ZAKOŃCZENIE GRY. 

NAJPIERW CZĘŚĆ PIERWSZA 

- ZIEMSKA STRONA STRATEGII. 
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nologiczne od pozostałych - nie ma spra- | 


wy. Zaraz po alarmie sygnalizującym atak, 
możesz szybko przerzucić sprzęt i ludzi 
z innych miast do zaatakowanego. Tutaj | 
właśnie tkwi cały haczyk. Musisztakzro- 
bić, gdyż walkę możesz prowadzić tylko 
takimi rezerwami, jakie są w danym mie- 
ście przed rozpoczęciem bitwy. Jeśli 
w mieście znajduje się tylko bazooket, to 
w czasie walki możesz produkować tyl- 
ko bazookerów. Choćbyś w innych mia- 
stach mial same Harriery, na nic ci się to 
nie przyda. 


UZBROJENIE 
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Recon Biker - motor o słabym opance- 
rzeniu, koszt budowy - 300 kredytek. Do 
produkcji wymagana jest obecność Facto- 
ry. Mało użyteczny i o słabej sile rażenia. 


Hind Transport Chopper - helikopter 
mogący służyć do zaopatrzenia armii. Z je- 











| 
jedno miasto ma większe możliwości tech- 












go pokładu można zrzucać lekarstwa, pa- 
liwo i amunicję dla walczących jednostek. 
Lekkie opancerzenie, koszt produkcji 800 
kredytek. Aby go wyprodukować, należy 
postawić Landing Pad. 











Jeep - szybki, ale słabo opancerzony. 
Ma zamontowany ciężki karabin maszyno- 
wy. Koszt produkcji - 500 kredytek, wyma- 

gane Factory. 





Harrier - podstawowa broń 

=>, — w twoim arsenale. Jest bar- 

dzo efektywny w ataku, 

$ gorzej jest z obroną. Eska- 

ł dra 4 Harrierów, potrafi 

ch: za jednym podejściem 

zmieść z powierzchni 

dowolny budynek. Słabe 

opancerzenie, jednostka 

typowo ofensywna. Koszt 

produkcji 2000 kredytek. Do 

produkcji wymagany Landing 

Pad. Może zabrać ze sobą 3 rodza- 

je rakiet, plus dodatkowo ma możliwość 

zrzucania bomb na spadochronach. Maszy- 

na pionowego startu i lądowania. Niedo- 

kiadne wskazanie celu spowoduje wylądo- 

wanie obok punktu - co potem, łatwo się do- 
mylić. 





| 'Tank - klasyczny czołg o bardzo wytrzy- 
małym pancerzu. Koszt produkcji - 1200kre- 
dytek. Wyposażony w działo strzelające po- 
ciskami o wielkiej sile. Limitowany zasób 
amunicji. Gzasem może się zdarzyć, że po- 
zostawiony w pewnej walce, przegrywa ze 
względu na brak amunicji. Wymagane po- 
siadanie Jeepa i Factory. 


Missile Launcher - ruchoma wyrzutnia 
rakiet o dalekim zasięgu. Limitowany za- 
kres amunicji, opancerzenie średniej klasy. 
Koszt produkcji 1000 kredytek. Do wypro- 
dukowania wymagane Factory, Human ha- 
zooka, Tank. Doskonały doataku na budyn- 
ki wroga z dużych odległości. 





Flamethrower Tank - ruchomy pojazd 
z potężnym miotaczem ognia. Doskona- 
ty na chmarę piechurów z Jowisza. Opar- 
cerzenie średnie, koszt - 1000 kredytek. 
Wymagania: Factory, Human Flamethro- 
wer i Tank. 


Piechota - cały zestaw rodzajów wojsk. 
Każdy ma swoje wady i zalety. Można ich 
wykorzystać wedle własnego uznania. Do 
wyboru: Soldier, Grenadier, Builder, Flame- 
thrower, Bazooka, Mortar, Spy i Purifier 
man. Szczególnie ten ostatni jest bardzo 
użyteczny. Obcy, aby móc swobodnie od- 
dychać, zmieniają atmosferę. Przez takie 
zatrute powietrze nic nie widać, a Purifier 
oczyszcza je, zwiększając widoczność. 


BUDYNKI 


* 
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Power! Plant - podstawowy budynek, 
dostarcza niezbędnej energii dlainnych bn- 
dowli. Istnieje możliwość jego rozbnudo- 
wy. Koszt 1000 kredytek, wytrzymałość na 
atak - średnia. 


Barracks - miejsce treningu żołnierzy. 
Koszt wybudowania 1500 kredytek. Zuży- 
cie energii 35000 KWh. Wymagania - Po- 
wer Plant 


Sandbag Wall - bez komentarza, wyma- 
gany - Human builder. 


Factory - fabryka produkująca różne ro- 
dzaje broni, wytrzymała na atak. Zużycie 
energii 130000 kWh, koszt budowy 1800 
kredytek. Do budowy wymagany Power 
Plant. 


Communications Center - centrum ko- 
munikacyjne. Koszt budowy 800 kredytek. 





KICKS BUTF Skok do levelu 5 !| na ekranie z wyborem 
TRIFFIDS Skok do levelu 10 stopnia trudności, dużymi 
JUPITER Skok do levelu 15 | literami wraz ze spacjami. 
BIG GREEN MONSTER Skok do levelu 20 Działają Zd 4 są 
H GWELLS Skok do levelu 25 | na misje. 

TRIPOD Skok do levelu 30 
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Zużycie energii 175000 kWh, mało 
wytrzymałe na atak. Wymagany Po- 
wer Plant i Recon Biker. Kiedy zo- 
stanie wybudowany, możesz obsłu- 
żyć dwamonitory po prawej stronie. 


Landing Pad - lądowisko dla he- 
likoterów i Harrierów, będące rów- , 
nocześnie centrum zaopatrzenio- 
wym. To właśnie tam ustalasz, jaki 
sprzęt wezmą ze sobą maszyny la- 
tające. Słabe opancerzenie, koszt bu- 
dowy - 1200 kredytek. Zużycie ener- 
gii 80000 kWh. Wymagania: Power 
Plant i Communications Center. 


Sat Liauncher - „podręczny * ze- 
staw do wystrzeliwania satelitów na or- 
bitę. Może wystrzelić ich trzy rodzaje: 
meteorologiczny, komunikacyjny i obron- 
ny systemu SDI1. Zużycie energii 250000 | 
kWh, koszt budowy 1200 kredytek. 


SAM Site - wyrzutnia SAM, niezbęd- 
na do obrony własnej bazy przed sprzę- 
tem latającym. Żużycie energii 10000 
kWh, koszt - 1000 kredytek. Wymagania: | 
Power Plant i Factory 


Bunker - doskonały do obrony bazy 
przed piechotą. Automatycznie otwiera 
ogień. Zużycie energii 20000 kWh, koszt 
600 kredytek. Wymagania: Power Plant 
i Barracks. 


Guard Tower - wieżyczka 
oświetlającateren. Zużycie ener- 
gii 20000 kWh, koszt budowy 
1000 kredytek. Słabe opancerze- 
nie. Do zbudowaniawymaga Po- 
wer Plant, Bunker, Barracks 
i Communications Center. 


KICK THEM ALL 
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Na koniec mały upominek, parę kodów 
dla ułatwienia sobie życia. Aha, nie wiem 
dlaczego alepo szczęśliwym zakończeniu 
gry po stronie Ziemian, moim oczom uka- 
zało się najpierw outro zklęską ludzi, aza- 
raz po nim następne, już z adekwatną za- 
wartością. Wystarczy grać jedną ze stron, 
aby zobaczyć oba zakończenia. 


Kody należy wpisywać 
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JE GooVER ASTRGNOMY* 
O IDEALNA POZYCJA 
LA AMATCIRĆITW ASTRONOMII. 
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' zczególną uwagę zwrócono 
na nasz Układ Słoneczny. 
Dzięki animacjom i opisom po- 
znamy właściwości sąsiadów 
"ll Ziemi — Księżyca, Marsa 

i ierkurego. Odrębną prezentację poświę- 
„£ ono Słońcu. Dzięki niej dowiemy się m.in. 
= się pozycja naszej gwiazdy na 





Waść 


RĘz Woms 


niebie w ciągu roku, zaobserwujemy też 
zaćmienie Słońca. Możemy wybrać się tak- 
że na obrzeża Układu Słonecznego do pla- 
net-olbrzymów i ich księżyców. Przy pre- 
zentacji planet oprócz animacji zamiesz- 
czono wiele zdjęć zrobionych w trakcie 
misji kosmicznych. Nie zabrakło informacji 
o asterojdach i kometach, w tym o dwóch 
najsławniejszych: komecie Haley'a i Sho- 
emaker-Levy'ego 9. 
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Odkrywanie astronomii nie może się 
obyć bez wycieczki w głąb czasu aż do Wiel- 
kiego Wybuchu i formowania się galaktyk. 
ich budowę i właściwości przedstawiono 
na przykładzie Drogi Mlecznej. Oddzieiną 
prezentację poświęcono życiu gwiazd, ich 
powstawaniu, strukturze reakcjom zacho- 
dzącym w ich wnętrzu od chwili powsta- 
nia, aż do śmierci. W „Discover Astronomy" 
gwiazdy reprezentuje Słońce — animacja 
pozwala zrozumieć procesy zachodzące 
w odległości 8 minut świetlnych od Ziemi. 
Omawiając „Discover Astronomy", nie 
sposób nie wspomnieć o muzyce, której 

przestrzenny charakter jest do- 

brymi dodatkiem przy poznawaniu 

olbrzymich przestrzeni Wszech- 
świata. 
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ZABYTKI SĄ ŚWIADKAMI 
KAŻDA Z ZABYTKOWYCH BUDOWLI KRYJE W GSOBIE 
TYLEŻ SAM PIĘKNA, CU INTERESLJĄCYCH, 
HISTORYCZNYCH OPOWIEŚCI. 


EUROPA PANIE... 

„Perełki Furopy Środkowej* wydane 
przez Optimus Nexus to encyklopedia trak- 
tująca o najwspanialszych budowlach za- 
bytkowych Polski, Węgier, Czech i Slowa- 
cji. Dzięki niej możesz przenieść się w nie- 
znane dotychczas miejsca, aby podziwiać 
piękno witraży kościelnych, grubość i wy- 
trzymałość zamkowych murów oraz malow- 
niczość krajobrazów. 


Program posiada mnóstwo map, ukazu- 
jących plany miast wraz zrozmieszczeniem 
zabytków. Liczne zdjęcia oraz malownicze 
akwarele przedstawiają kościoły, dwory, 
zamki trzeżby. Duża liczba przygotowanych 
przez twórców opisów przybliża nie tylko 
wiedzę z zakresu architektury, ale także hi- 
storii i geografii. W encyklopedii dodatko- 
wo zastosowano animacje 3D, umożliwia- 
jące poznanie szkieletu wybranej budow- 
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MINIONYCH WIEKÓW. 


li, a zarazem obejrzenie jej zwybranej 
przez użytkownika strony. „Perełki...* 
posiadają bogatą bibliotekę filmów 
i zdjęć oraz indeks pozwalający na 
szybkie wyszukiwanie interesują- 
cych nas zbytków. 


KONIEC WIEKU... 

„Perełki Europy Środkowej” to do- 
bry multimedialny przewodnik po po- 
nad 60 miastach i okolo 600 zabyt- 
kach. Bogata szata graficzna, ponad 
1500 zdjęć oraz mila dla uszu muzy- 
ka oddającacharakter odwiedzanych 
miejsc, atakże obszerny słownik geo- 
graficzny i historyczny wieńczą dzielo. 8 
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PRENUMERATA 












i Prenumerata półroczna ...... 19 zł 
Reset Prenumerata roczna ........... 


LOSJĄKI 





Zamówisz go poprzez wypełnienie 
kuponu prenumeraty i wpłacenie 
odpowiedniej kwoty pieniędzy: 





|1 wwydaniet=rim" "hw. «44. 1 + OSB 8 zł | 
POOYMEMIA ,.,.......<caselos. : 19 zł (6,33 zł za egz.) | 
GAWRICGIN | (ONE ...+078 35 zł (5,83 zł za egz.) | 
Tówydanee".ZNES "|. mił 65 zł (5,42zł zaegz) | 










3miesiące ...... 
6 miesięcy ...... 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego numeru przyjmujemy 
do 20-tego poprzedniego miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować 
| numer grudniowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć do nas do 20 


| 
| listopada, jeśli dotrze po tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 


stycznia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamówienie dotrze 
do nas w terminie, potwierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 
(022) 654-57-95. 
Kupon prenumeraty należy wypełnić drukowanymi literami. 
| Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za skutki wynikie 
z błędnego bądz nieczytelnego wypeinienia kuponu. 





| Prenumeratę Reset + Reset (D. możesz zamówić 
| wysyłając swoje zgłoszenie pocztą 
elektroniczną na adres: prenumerĆOreset. com. pl 


iatanmaani któr RAPA. - ZE JE jąć" 
e. T 
pa, 


8 s Imię i nazwisko Ń ; Dokładny adres 

s Czas trwania prenumeraty (3, 6 lub 12 
miesięcy) $ Od którego numeru 
rozpoczynasz prenumeratę 


Cena prenumeraty: 


Prenumerata na 3 miesiące — 24 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy — 44 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy — 82zł 
Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy zamówiony 
egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 

| Koszta przesyłki pokrywa redakcja. 

| Redakcja nie pokrywa kosztów pobrania 
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Prenumerata przez zem 


dodatkowe informacje o prenumeracie 
możesz uzyskać dzwoniąc pod numer: 


(0-22) 6547823 w. 171 
e-mail: prenumer(©reset.com.pl 


* 





Korzystając z zamieszczonego obok kuponu możesz 
równiez zaprenumerować www.— magazyn 
internetowy. 


ecę "gp 1997. 
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35 zł 


35 zł 


19 zł 


19 zł 


8zł 


19 zł 35 zł 65zł | 


25 zł 


8zł 


85zł | 





45 zł 





Począwszy* od numeru 


* Zakreśl odpewiednie jasne pale 


* Zukreśl odpowlednie jasne pole 


Począwszy od numeru 


” 
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Począwszw od numeru 


* Zakreś! odpowiednie jane po e 


* Zakreśł odpowiednie jasne gole 





Począwszy od numeru: 


Zamawiam następujące numery Reset 


iam następujące numery Reset 
w cenie 2.50 zł /egz.,Reset CD w cenie 7 zł f/egz. 


zamaw 


Zamawiam następujące numery Reset 


Zamawiam następujące numery Reset 


w cenie 2.50 zł jegz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. 


50 zł /ogz.,Raset CD w cenie 7 zł /egz. 


w cenie 2. 


w cenie 2.50 zł /egz-,Reset CD w cenie 7 zi /egz. 


|rączna cana 
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jreczna LAŃA 


zamawianz zgz. 


| gama Tegz. 


cena (agz, | 


zamawiana zał. 


Gera POgŁ. 


zamawiane aga. 


[facznń cena 
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80zł 
* Zakreśl odpowiednie pole 


12 miesięcy 





* Zakreśl odpowiednie pole 










* Zakreśl adpowlednie połe 








Z Zakreśl odpowladnie pole 
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zamówienie pocztą elektroniczną na adres: prenumerQreset.com.pl 


otrzymując zamówione egzemlarze (przesyłka za pobraniem). 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz listonoszowi, 
Koszta przesyłki pokrywa redakcja. 


Na tylnej stronie kuponu prenumeraty zaznacz, 


które numery zamawiasz. 
Archiwalte numery możesz również zamówić wysyłając do nas 


Redakcja nie pokrywa kosztów pobrania, które wynoszą 3 zł. 
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słownie złot ch słownie złoi 'ch słownie złotych słownie złotych 
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Datownik Podpis przyjmującego 
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SYMBOL 3DFX ZACZYNA PRZYPRA” 


CZYNAJĄ WYDOBYWAC SIĘ © 


JESZCZE USŁYSZĄ ONI 
Kł ZACHWYTU. 


SŁOWO VOODOO, 





POTWÓR I ORCHIDEA 


echnologia 3Dfx kojarzona jest 
zazwyczaj zkartą MONŃSTERfAr- 
my DIAMOND. Nie w tym dziw- 
nego - jest ona najszerzej rozre- 
klamowana, także i my zajmo- 
waliśmy się nią w numerze czerwcowym, a 
co miesiącna RESET CD umieszczane są naj- 
nowsze, przeznaczone właśnie do niej patche. 
Ale, ałeczyaby napewno „przeznaczone wła- 
śnie do niej”? Ten tekst powinien rozwiać tę 
oraz kilka innych wątpliwości. 


| LMREMJ 


Jakiś czas temu, przedzierając się wśród sto- 
isksłynnej giełdy komputerowej naulicy Grzy- 
bowskiej w Warszawie, zauważyłem na sto- 
isku kartę RIGHTEOUS 3D firmy ORCHID. 
Sprzedawca zapewniał, że jest to najnowo- 
cześniejsza karta oparta na technologii 3Dfx, 
zapewniająca najlepsze osiągi, bijącana gło- 


Zazsł 


u m _e r 
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wę całą konkurencję - jednym słowem karta- 
„ideał Jakiś czaspóźniej miałem okazję skon- 
frontować te szumne zapowiedzi zrzeczywi- 
stością. 


I cóż się okazało? Po pierwsze - wiażenie wi- 
zualne. Wymiary karty są niemał identyczne 
z MONSTEREM, nieco inny jest natomiast 
układ kości. Identyczne są natomiast układy 
firmy 3Dfx, taka sama jest również iłość ko- 
ści pamięci (8 układów EDO RAM). No dobra 
- rozkręcamy peceta, przedzieramy się przez 
gąszcz kabelków, karta na miejscu, przej- 
ściówka z karty video wpięta, monitor pod- 
łączony - odpałamy zasilanie. 


Karta zostaje automatycznie rozpoznana 
przez Windows9%5, system prosio płytę ze ste- 
rownikami, ich instałacja przebiega bezpro- 
blemowo. Po zainstałowaniu jedyną zauwa- 
żalną zmianą jestnowy pasekna ekranie wła- 





ściwości wyświetlania pulpitu z opcjami 
korekcji gamma oraz regulacji częstotliwości 
odświeżania ekranu. 


Czas więc na elemeni najistotniej- 
szy - gry. 5uuuper! Jeśli ktoś nie wi- 
dział nigdy wcześniej gier na 3Dfx, 
toupadekzkrzesiama gwarantowa- 
ny. Osoby ceniące sobie bardziej po- 
etyckie opisy odsyłam do numery 
czerwcowegoitestu MONSTERA au- 
torstwa Hammera. 

I w tym momencie dochodzimy do 
sedna sprawy - RIGHTEOUS 
3Dpodwzględem czynnościowym. 
niemal w 100% przypomina 
MONSTERA. Uruchomione na obu 
kartach benchmarki podawały nie- 
mal identyczne wyniki (różnice 


1997 
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Go potrafi RIGHTEOUS 3D? Ano to samo, co każda inna 
karta 3Dfx. Jednym słowem zapewnia: 

* Filtrowanie tekstur 

* Perspektywiczną korektę nakładania tekstur 

* MIP mapping (stosowanie tekstur o różnej rozdzielczo- 
ści w załeżności od odległości obiektu od obserwatora) 
* Podwójne i potrójne buforowanie 

* Gieniowanie Gouraud 

* Alpha blending (tworzenie przeźroczystych tekstur) 
* Z-buffering (anałizowanie pola akcji z punktu widze- 
nia obserwatoraiusuwanie niewidocznych w danym mo- 
mencie płaszczyzn) 

* Tworzenie mgły 
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monitora. Wy y 
dźwięk w mol przejęcia kontroli 
nad grafiką prze SHTEOUSA. 

Ito wszystko. £ 


pogłoski, że jaki 
pewne probler 
mi pamięci. Wn: 
nie udało się 
niedociągnięć | ny 

można zaliczyć dc śliwy 
puszczanych przez ZD) k i: ni nip. 
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niu nie ma ża 
prostu - tańszą. 






Kartę dostarczyła firma PMC 


Cena:(z VAT) ok, 700 zł 
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hełmach wirtualnych słyszeli 
wszyscy. Nieco mniej ludzi mia- 
ło okazję sprawdzić je w dzia- 
łaniu. A już tylko garstka mo- 
| że pochwalić się posiadaniem 
w domu. Powód jest dość oczywisty - ce- 
i. Za okolo 3000 złotych można już prze- 
ż kupić całkiem przyzwoity komputer. 
akiej sytuacji wydawanie podobnej kwo- 
nawirtualny dodatek do peceta może wy- 
iwać się szczytem ekstrawagancji. Podob- 
ie doznania możnajednakkupić zamniejsze 
sniądze. 


Okulary CyberBoy kosztują okolo 300 zł. 
eba przyznać, że jak na „urządzenie wir- 
ne* jest to cena bardzo atrakcyjna. Za- 
działaniaurządzenia jest bardzo prosta: 
kranie monitora są wyświetlane na zmia- 
brazy przeznaczone dla lewego i pra- 
Jo oka. W okularach następuje natomiast 
zżemienne zasłanianie połowy pola widze- 
kiedy wyświetlany jestobraz dla prawe- 
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Drugi z serii monsterów to Diamond 

Monster Sound, pierwsza nieprofesjonal- 

na karta dźwiękowa wykorzystująca ma- 

gistralę PC1. Umieszczony na akcelerato- 

rze kontrołer PCI Diamond Freedom 5600 

i uwalnia CPU z zadania obróbki dźwięku, 
przekazując to zadanie chipom umieszczo- 
nym na karcie (programowalny DSPi Quad 
CODEC). Dzięki wykorzystaniu magistra- 
Ii PCIkarta potrafi - zapewniając fult duplex 
- obrabiać jednocześnie 23 niezależne ka- 
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VIRTUAL REALITY... 

PIĘKNA SPRAWA. 

ALE CZY MOŻNA 

OSIĄGNĄĆ CHOÓBY JEJ NAMIASTKĘ 
NA NASZYCH DOMOWYCH PECETACH? 


go oka, wtedy zaciemniony jestciekłokrysta- 
liczny okular przed okiem lewyminaodwrót. 


Rezultat jest... dość umiarkowanej ja- 
kości. Widoczny ekran przede wszystkim 
miga. Jest to oczywiste - do oczu docie- 
rają obrazy odświeżane z mniej więcej 
o połowę mniejszą częstotliwością niż przy 
normalnym oglądaniu gier, ale za to wi- 
dzianie obrazy mają głębię. Lepsze wraże- 
nia wymagałyby mocy obliczeniowej, gra- 
fiki i techniki zbyt drogiej dla przeciętne- 
go zjadacza chleba. 


MAREK KONDERSKI 





nały dźwiękowe i jeden kanaldanych (kar- 
ty ISA przetwarzają tylkodwakanały). Każ- 


dy kanał zawiera cyfrowo syntetyzowany, 


dżwięk (rozdzielczość 16-bitów) plus do 32 
głosów syntezy wavetable. Do Monster5o0- 
und'adołączana jest daugtherboard z24Mb 
wavetable. Na karcie znajdziemy też ak- 
celerowany port joysticka, przydatny dla 
starych, analogowych wajch. 


Najciekawszym elementem jest możli- 
wość podlączenia dwóch par głośników. 
Dopiero tak wyposażona karta pokazuje na 
co ją stać. Wykorzystując algorytmy firmy 
Aureal Semiconductor's - ASD jest w sta- 
nie wytworzyć naprawdę przestrzenny 
dźwięk dający niesamowite wrażenie fi- 
zycznej obecności w świecie widzianym na 
monitorze. Karta obsługuje gry wykorzy- 
stujące DirectSound, ale dźwiękowy efekt 
3D uzyskamy jedynie w programach zgod- 
nych z A3D, EAR i DirectSound 3D. 


Czas na minusy. Monster Sound pracu- 
je tylko pod Win95. Gry DOSowe muszą za- 


= 


E 


_ łis to pad 





PAWEŁ CHMIELGWIEC 


Jeśli szukasz prawdziwej wirtualnej 
rzeczywistości, to musisz jeszcze pocze- 
kać. Natomiast jak na gadżet, bo Cyber- 
boy współpracuje tylko z grami specjal- 
nie doń przystosowanymi, urządzenie da- 
je dobry efekt jak na swoją cenę. i 


Do zestawu dołączone są płytki z gra- 
mi Desceni II (demo), FatalRacing, Depth 
Dwellers oraz program do przeglądania 
itworzenia trójwymiarowych obrazków. | 
Natomiast na stronie producenta 
(www.woobo.com) dostępne są patche do 
Descenta, Magic Carpet, Hi-Octane i i 
ke Nukem 3D 








dowolić się emulacją Sound Blastera 
w okienku. Za pomocą dołączonej przej- 
ściówki można jednak połączyć starą kar- 
tę dźwiękową znową. Większym bólem -jak 
narazie - jest znikoma ilość programów wy- 
korzystujących A3D. Istnieje jednak szan- 
sa, że Monster Sound zostanie zauważony 


ołatacównći 


przez producentów gier. Cena, jak przysta- 


' 
j 
- 
ło namonstera jest potworna, ale najnowo- | 
cześniejsze karty dźwiękowe nie grzeszą | 
zwykle niską ceną. 8 | 










Sprzęt dostarczyła firma 
California Computer 


Gena: 
ok. 850zł 
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Cordless MouseMan Pra 

Mysz, jaka jest, każdy widzi. Choć aku- 
rat ten egzemplarz komputerowego gryzo- 
nia wyróżnia się brakiem ogonka. Posiada 
go natomiast male pudełeczko będące do 
niego niezbędnym dodatkiem - odbiornik 
radiowy. Ogonek zakończony jest wtyczką 
w standardzie P52, natomiast dolączona 
przejściówka pasuje do wąskiego portu 
szeregowego (takie same wtyczki znajdu- 
ją się w pozostałych urządzeniach). Zdecy- 
dowanie zmniejsza to ilość kabli plączą- 
cych się po biurku i likwiduje ogranicze- 
nia wynikające z długości kabla łączącego 
klasyczną mysz z komputerem. 
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SurfM 


Ten trackballo futurystycznym ksztal- 
cie, jak sama nazwa wskazuje, ma ułatwić 
surfowanie po zasobach Światowej Paję- 
czyny. Zasada jest prosta - wystarczy 
usiąść wygodnie w fotelu, wziąć SurfMana 
do ręki i spokojnie przeglądać zasoby ko- 
lejnych serwerów. Tyle teoria, w praktyce 
pojawiają się pewne wątpliwości. 


Po pierwsze - odnosłem wrażenie, że 
skonstruowano go zmyśląo osobach lewo- 
ręcznych - przyciski sąna nim rozmieszczo- 
ne w sposób skłaniający do obsługi ich ra- 
czej przy pomocy kciuka właśnie lewej rę- 





„STOŁOKULOTOCZNE URZĄDZENIE WSKAZUJĄCE”, 
JAK KIEDYŚ MÓWIŁO SIĘ NA MYSZKĘ, JEST 
URZĄDZENIEM NIEZBĘDNYM DO PRACY W WINDOWS. 
DO WYBORU MAMY WIELE MODELI W RÓŻNYCH KSZTAŁTACH | 
KOLORACH - PRZEDSTAWIAMY MYSZKOWĄ KOLEKCJĘ MODY NA ZIMĘ. 


Pierwszą rzucającą się w oczy rzeczą jest 
dość nietypowy kształt myszy. Przyzwycza- 
iliśmy się bowiem dourządzeń będących mniej 
lub bardziej wyprofilowanymi odmianami sze- 
ścioboku, gdy tymczasem tamysz posiada tyl- 
kotrzy obłe ścianki. Muszę przyznać, że przed 
wyjęciem jej z pudełka 
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dość  scep- 
tycznie pod- 
chodziłem do 
tej innowacji, jednak wystarczyło tyłko wziąć 
ją do ręki aby zmienić zdanie - jest naprawdę 
bardzo wygodna. Chociaż odczują tochyba tyl- 
ko osoby praworęczne - do obsługi lewą ręką 
zdecydowanie się ona nię nadaje. Do wszyst- 
kich produktów Logitech dołącza oprogiamo- 
wanie MouseWare podmieniające oryginal- 
ne program Windows na Panelu Sterowania. 
Pozwala onona wygodne skonfigurowanie do- 
stępu do najczęściej używanych opcji zarzą- 
dzania oknami. Więcej na ten temat w dru- 
giej ramce. 
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ki. Poza tym błędem było umieszczanie ich 
na górnej stronie urządzenia. Powoduje to 
konieczność konieczność obsługi kulki oraz 
przycisków jednym palcem, co niej jest zbyt 
wygodne. 


Pomocne natomiast jest dołączone 
oprogramowanie pozwalające na przypi- 
sanie przyciskom różnych, czasem dość 
ciekawych funkcji. Poza klasycznym Klik- 
nięciem prawym/lewym przyciskiem ma- 
my tu takie opcje jak: 
zamknięcie/minimali- 






zacja/przy- 
wiócenie - 
aplikacji, 
przeciągnię- 
ciefupusz- 
czenie, wy- 
cięcie/kopio- 
wanie/wklejenie, wywołanie menu Start, 
oraz HyperJump i CyberJump. Wywoła- 
nie HyperJump powoduje pojawienie się 
małego okienka, z którego można wybrać 
następujące opcje: wywołanie menu pro- 
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gramu, minimałiź 
cji, przewijanie 

wanie okna Oraz 
CyberJump for 
stworzona wla. 
(cboć jest także 
zostałych dw 

Pozwala ona 
nych opcjido. 
scape (rozwini 
na, przewijanie 
manie wc 7 
do zakładek). Ń 
wadę: nie ws 

rerem oraz Nets 


TrackMan' 


Jest to najcię. 
śród tu prezer 
bal. Optycza 
większego zam 
mysz z mouse 
siatką rastra | 
dy do wnętrze 
dzenia. Ale trać 
wykorzystując 
technikę to nowość, | 
W tym przypadkić nie 
chodzi raczej ode 
ność dzialania (4 
nowi zaletę opi 
nych myszy), 
o zwiększenie rwie a 
ści urządzenia dzięki TTE 
brakowiczęścimecha ki zi chi iększe- , 
nie szczelności wządzenia.,Poza tym nie* 


żle gra się przy jego M w Quake|a. 
ę stanowijele- 
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Podsumowanie | p. umi 
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A raster naniesiony na 
ment przyjemny dla oka. 
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Produktamigodnymipo- 
Jecenia są TrackMan oraz 
mysz. SurfMan niestety jest 
dość niewygodny w użyciu, 
poza tym jego oprogramo- 
wanie nie współpracuje 
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ICQ] TO PROGRAM, 

KTÓRY UDOWADNIA, 

ZE BY ODNIEŚĆ SUKCES - 
A ZA TAKI NALEŻY UZNAĆ 
POPULARNOŚĆ IC 


BO TAK NAPRAWDĘ w [CUJ 
NIE MA NICZEGO, CZEGO 
PRZECIĘTNY UŻYTKOWNIK 
INTERNETU NIE ZNAŁBY 

ZE SWOICH WDZEŚNIEJSZYCH 
SIECIOWYCH DOŚWIADCZEŃ. 


PIOTR PERKA 












jednym programie umiesz- 
| czono chat, elektroniczną 
| pocztęi rodzaj FTP-u. Tak więc 

za pomocą ICO można wysłać 
E. krótką wiadomość, list, plik 
ź zbiór plików oraz URL. Można także 
rozmawiać" z innymi użytkownikami 
i. Wszystkiete proste usługi nie wyma- 


| F) £vent Details 
[ Froń 














Date: 97.07.23 NiekName:  xieigaj 

Tme: zi UIN: 231431 

|Type:  PouWere EMail NotEniered y 
| Fiat Name: adam konrad Last Name' jagielski 


"Content  - = ——-—UUEÓNE |  <<ocZywei 
The use! has added you ta his/her Contact List 
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gają dodatkowych objaśnień - wszak 
" Z poczty elektronicznej korzysta codzien- 
__ Rie wiele milionów osób, podobnie jest 
_ zprzesyłaniem plików czy „chatowaniem” 
ze znajomymi. Warto więc udzielić sobie 

| odpowiedzi na pytanie dlaczego program, 
p który na dobrą sprawę nie oferuje nic no- 
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| [Accept urgent evenla in "Do Nat Detub'' mode 
[” Messagec wil also blink in trap m "Away" and "Do Not Dletub" mędes 


Tv Diable "Onine Aleit" mestageż n "Away" and "Do No Dusłutb'" modes 


| ZLOTY A NOTA 

| CheckE-Mal |  Vońce/Video/Giames |  Seryejs |  Conieción 
| Contac Lisi Events Status Accept | EMal 

| i Enter Defauk Awóy/DND Mestage—————1—— 

| i © Awey $ Nikogo nie ma w domu | 
A DoNat j 
4 © Dilub | 


wego zdobył aż taką popularność - ponad 
4 miliony użytkowników w ciągu niespeł- 
na roku. Jego tajemnica leży, moim zda- 
| niem, w umiejętnym połączeniu wspo- 
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mnianych elementów, co w rezultacie 
stworzyło nową jakość, bez której wielu in- 
ternautów nie może się dzisiaj obejść. Jest 
tylko jedna, ale zato istotna nowinka. ICQ 
imformuje, która z osób 
zarejestrowanych 

w podręcznej bazie pro- 
gramu jest zalogowana 
do sieci (oczywiście ta- 
ka osoba musi mieć uru- 
chomiony IGQ). Dalej 
sprawa jest już dziecin- 
nie prosta. W krótkim 
czasie (rzecz zależna od 
szybkościłącza) można 
„podesłać* takiej oso- 
bie dowolną elektro- 
niczną informację nie 
zapominając o podtrzy- 
maniu kontaktów to- 
warzyskich za pomocą 
wieloosobowej  Ioz- 
rmównicy. 


ICQ byłby jednak 
kiepskim programem, 
gdyby za jego pomocą 
można było bezkarnie 
„Wwrzucać” komuś rme- Ę 
gabajty danych. Wystarczy jednak zajrzeć 
do opcji konfiguracyjnych by pozbyć się 
wszelkich obaw. Koncepcja działania pro- 
gramu została bowiem dogiębnie przemy- 
slana. Przy dłuższym użytkowaniu okazu- 
je się, na przykład, jak istotna jest możli- 
wość autoryzacji, czyliudzielania zgody na 
dołączenie nasdo kolejnej ksty. W skrajnych 
przypadkach grozito zalewem krótkich wia- 
domości w rodzaju „Cześć”, „Co słychać” 


Online — --—-- - —— - — 


itp. Można też dodać dowoiną osobę do li- 
sty zignorowanych. 


Nie wspomniałem jeszcze o UIN-ie 
(Universal Internet 


ZESEEĄ Ł, =lxl| Number). Tojawnylicz- 


bowy kod, który każdy 
z użytkowników otrzy- 
muje przy rejestrowa- 
niu się na stronie ICQ. 
Służy on do identyfika- 
cjiosóbimożna nim po- 
służyć się przy szuka- 
niu informacji o po- 
szczególnych 

użytkownikach ICQ. 
Szukając znajomych, 
którzy używają ICQ 
można także posłużyć 
się pseudonimem, ad- 
resem sieciowym lub 
pełnym imieniem i na- 
zwiskiern. Oczywiście, 
dane te będą dostępne 
pod warunkiem, że re- 
jestrujący się nowy 
użytkownik zechce wy- 
pełnić stosowne pola 
w formularzu. 


IGQ to zdecydowanie najbardziej in- 
teresujący i pożyteczny zarazem program, 
który pojawił się ostatnio w sieci. Zadomo- 
wił się na wielu komputerach, również tych 
publicznie dostępnych, bowiem z jedne- 
go 1CQ może korzystać wiele osób. Program 
można znaleźć pod adresem 


http://www.mirabilis.com 
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W POPRZEDNIM ODCINKU: pod klubem Inferno 
dochodzi do ostrego mordobicia. Bogu ducha winny 
„rygj taksówkarz zostaje uratowany przez tajemniczego | 
A w Sx] faceta z wąsami, Czy to on jest mścicielem, który 
| wcześniej skasowal ludzi Głodnego? Tak czy Aj 


Glodny powoli zaczyna tracić apetyt... 
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skotały rzęsy Johnego. Dzień i Strażnik zjawił się po chwili. „Czego pa- 

zapowiadał się iście zlotoje- : dlino i hieno w jednym?"- spytał. Johny 

| siennie, choć kratyw okniece- i podbiegł do drzwi i wykrzyczał z furią: 
li wydawały się jeszcze bar- | „Mam prawo do adwokata i jednego tele- 

p 4 - dziej nieprzenikalne. Johny obudził się. : fonul", „Słuchaj, pajacu. Pierwszy i ostat- 


Wsunął dłoń pod swój pasiak i zlożył ją na : nitelefon wykonałeś sześć lat temu. Tyle 
mostku. „Tak dałej być nie musi..sercemam i tu jesteś. A twój adwokat zniknął z twoją 
po lewej stronie." — westchnął —- „Wybie- : żoną. Noi forsą, oczywista. Ha, ha, ha! To 
ram przyszlość! Klawisz!" - zawolał. był numer— powiedział ci, żejakujawnisz 
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kasę, to wyrok będzie łagodniejszy." Joh- ; 
ny chciał zaprzeczyć, nie potrafiłjednaknic ; 
powiedzieć. Ze złości wbił zęby w meta- i 
lową framugę. „No to sie ma, Johny. Idę ; 
oglądać teleturniej <Stawka większa niż : 


szycie>", Strażnik odszedł. 
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Gdy Johny ochłonął, ponowii próbę. 


Tym razem zmienił taktykę. „Dzień do- ; 


ODGŁOS UDERZEŃ: 
© PRZERAŹLTWE NZASK? 
| CHŁOPAKÓW: 
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M ZOSTĄŁE M 5AHoo. 
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bry. Uszanowanie. Witam. Padam do nó- 
żek szanownego pana strażnika, Uniżo- 
ny sługa Johny śmie prosić o przyjaciel- 
ską przysługę” — wyrzuci z siebie jed- 
nym tchem. „Daj spokój Johny. Nie da się 


i tego słuchać. Nie rozumiem ani słowa" 
; — odparł kławisz. 
i Masz trzy sekundy. Dziękuję, czas minął, 


„Mów normalnie. 


Nie ma mnie." 
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BZ. AP 2. 
„Wtedy, szcZćjął ai temu diet bytem sam? 
Miałem wspólnika. Był dużo imE ski 
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Pierwszy dzień na wkogćopęśa 
czytając prasę. W- „Gazecie Upaleję PIZĘSy 
czytal tekst pod. tytułem „Jóhmy” dARE G= „dż 
Płytę", Było w niń ną isane m.in.; Po” 4 
kunastulatach śledztń qdresztowanębez- 
względnego  garigstera Darka Jopka, pseu- 
donim Płyta. Był 6h przywódcą mafii łowie- 
kiej, najpotężniejszej” w. „województwie 
skierniewickim. Płytę oskarżono o zaktłada- 
nie pirackich wytwórni kaset disco polo 
inielegalne przerzucanie zespołów z zaoce- 
an w celu prowadzenia dźiałalności kon- 
certowej. W ujęciu Jopka Porój jego by- 
ty wspólnik, Johny. 
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PREZYDENCKIEGO ORĘDZIA 
EZY TECHNO POTLUPAJKI - ORG 
UZYSKAĆ ODPOWIEDNI KLIMAT 


yspecjalizowane 
systemy świetl- 
ne wykorzysty- 
wane są na kon- 
certach, w teatrach, 
klubach idyskotekach, w telewizjii produk- 
cji filmowej, fotografii, czy też przy ekspo- 
nowaniu budowli architektonicznych. Aby 
podkreślić ksztalt oświetlonych przedmio- 
tów, wytworzyć łagodny bądź agresywny 
klimat, wykorzystuje 
się całą gamę re- 
flektorów, strobo- 
skopów, laserów 
imaszyn dowytwa- 
A rzania dymu, śniegu, 
czy baniek mydlanych. 


* 





Jednak-gros wspomnianych przeze 
manie urządzeń-znajduje zastosowanie ja- 
ko uzupełnienie mu- 
żyki w tzw. nocnych 2 

klubach. Większość : 
nowoczesnych urzą- > 
dzeń tam stosowa””*--. 


nych może pracować zbierając impulsy » 
dźwiękowe przez wbudowane mikrofony. ; 


Grupę takich efektów - na przykład dzie- ; 
sięć stroboli - można skonfigurować w try- ; 
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EFEKTY WIZLIALNE TO NIEDCDZOWNY ELEMENT 
WSZELAKICH IMPREZ KULTURALNYCH. 
NIEZALEZNIE OD RANGI WYDARZENIA - KONCERTU, 
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NOWOROCZNEGO, 
ANIZATORZY STARAJĄ SIĘ 


MIĘDZY INNYMI ZA POMOCĄ GRY ŚWIATEŁ. 


bie Master-5lave, tak aby tempo pracy wy- 
znaczal jeden z nich. Jest to jednak dość 
ubogie roz- 

wiązanie, 
ponieważ 
tzw. Light 
DJ sprowa- 


dzony jest wtedy do roli bezwolnego pa-' 


chołka, który błyska lampkami. 
Najbardziej twórcze możliwości stero- 
wania światłami daje standard DMX-512, 
który dla efektów świetlnych jest tym sa- 
mym czym 
dla muzyki 
jest stan- 
dard MIDI. 
Każde 
z urządzeń in- 
stalowanych w klubie bądź na koncercie 
otrzymuje swój własny numerek identyfi- 
kacyjny, dzięki czemu poszczególne efek- 
ty rozróżniane są przez urządzenie sterują- 
ce wysyłające cyfrowe dane dotyczące 
prędkości, koloru światła, czy wy- 
świetlanej figury. ' 
W związku ze Staletoz—— 
szerzającym się popytem 
na coraz to bardziej skom- 





nu me r M / za 5-1 











plikowane urządzenia do wy- 
twarzania efektów świetlnych, rośnierów- 
nież zapotrzebowanie na wyrafmowane me- 
tody ich kontrolowania. Powstają złożone 
konsole umożliwiające przemyślanewyzwa- 
lanie poszczególnych efektów, coumożliwia 
Light DJ'owi wykazanie się daleko więk- 
szym kunsztem od ich kolegów muzyków. 
Miksery świetlne obfitują w dziesiątki ga- 
tek, przełączników iwskaźników, co wyma- 
ga od Light DJ'a zręczności malpy i ogrom- 
nego wyczucia feelingu toczącej się akcji. 
Czasami - zamiast konsol i mixerów - 
wykorzystuje się również komputery oso- 
biste, które zapomocą specjalnie zaprojek- 
towanych kart i oprogramowania mogą 


A 





przedstawić na ekranie dokładne odwzo- 
rowanie tego co dzieje się na scenie. Tra- 
dycjonaliści wolą jednak swoje ukochane 
gałki i suwaki, którymi przez kilka, czy kil- 
kanaście godzin trwania imprezy mogą się 
do woli nakręcić. 


Jedną z ciekawszych możliwości jaki- 
mi dysponują nowoczesne konsole służą- 
ce do zarządzania światłami jest wysyła- 
nie impulsów sterujących na podstawie 
nadchodzących rozkazów MIDI. W teatrze 
umożliwia to stworzenie super-kompozy- 
cjitowarzyszącej wydarzeniom rozgrywa- 
jącym się na scenie. 


Odpowiednie zaprogramowanie urzą- 
dzeń - pogrupowanie ich i skalibrowanie 
urządzeń sterujących - jest niesłychanie 
trudne. Niemal każdy Light DJ ma swoją 
własną koncepcję ustawienia świateł, jed- 
nak wszyscy są zgodni co do tego, że pro- 
cedura ta jest niezwykłe czasochłonna 
i wyrmiaga dużego doświadczenia. 


Dym: 
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Brak dymu w klubie techno wywołuje 
wślód imptezujących liczne frustracje. Nie- 
stety zdarza się od czasu do czasy, że szef 
klubujestałergikiemidymWypuszczanyjest 
w ilościach śladowych. To wiełka pomyłka. 
Siny twór snujący się między rozkolebany- 
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mi klientami wypełnia przestrzeń, zaciera 
kontury i eksponuje światła. Co więcej, po- 
kazuje również drogę, którą przebywają fo- 
tony zanim rozpłaszczą się na ścianie. 


„Dym" jest tak na prawdę aerozolem 
(przepraszam jeśli kaleczę, lecz nie jestem 
che-che chemikiem) wytwarzanym z roz- 
tworu parafiny, która rozgrzewana jest 
w specjalnym urządzeniu, a następnie - 
gdy już uzyska pożądaną konsystencję iza- 
pach - rozpylana pod ciśnieniem, przy 





akompaniamencie charakterystycznego 
„pssssssffffft..." 

Wydajność maszyn do dymubywaIoz- 
maita. Największe urządzenia tego typu - 
wykorzystywane podczas imprez plenero- 
wych - umożliwiają rozprzestrzenianie 
mgły nawet z prędkością 2000 metrów sze- 
ściennych na sekundę. 


Gobo: 
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Pod tą tajemniczą nazwą kryje się 
tarcza z wyciętymi figurami, dzię- 
_kiktótej można uformować świa- 
tlo w pożądany ksztajt. Na tlu- 
mie imprezowiczów można wy- 
świetlać gwiazdki, rybki, 
twarze iinne rzeczy, które tak na- 
prawdę daleko bardziej spektaku- 

larnie wyglądają w teatrze, czy na jakimś 








pompatycznym koncercie, niż w czasie 
techno łomotaniny. 
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Laser to wiązką światła 
o dużym skupieniu, jednej 
częstotliwości i dużej pręd- 
kości ruchu cząsteczek.. 
Lasery wykorzystywane do 
celów rozrywkowych mają 
zwykle moc od 5 miliwatów do 
25 watów, Najsilniejsze modele używane 
są jedynie w otwartej przestrzeni do wy- 
świetlania animacji na niebie bądź budyn- 
kach. 





Podstawową zaletą lasera jest to, że 
efekty jego działania nie są zbyt spektaku- 
larne bez obecności dymu. Jeśli więc szef 
klubu decyduje się na zakup lasera, to i1m- 
prezowicze mają pewne szanse załapania 
się również na dawkę oparów. 


Skaner: 


TIKI 1132.1.1414.41.412.4.4.4.4.4/ 


Pod pojęciem skanera rozumie się 
wszelkie urządzenia, które operują stru- 
mieniem światła 
poprzez lustro. Wy- 
posażone są one 
w tzw. „ławę 
optyczną" modelu- 
jącą światło za po- 
mocą rozmaitych 
krzywek, pryzma- 
tów i zwierciadeł. 


Strobo: 


s.w.reunacsaczocotao 


Stroboskop to 
zasilana z konden- 
satora lampa wyła- 
dowcza - łuk elek- 
tryczny - o bardzó 
dużejtemperaturze 
swiatła prze- 

aczającej 

5000 stopni 
Kelvina. 

Strobola 

można porów- 
nać z fotograficzną 
lampą błyskową, 
która jednak nie 
olśniewa widza po- 
jedynczymwyzwo- 
leniem, a systema- 
tycznie zmiękcza go 
przez czas dłuższy. 


PLAY: 
CLT 


7 W WIE 
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Hexen Il daje możliwość gry 
w czterech różnych światach, a 
Ry każdy z nich to kiłkanaście raz | 
zak a aa egłych poziomów. Do wyboru | 
<A 70D> | mamy cztery postacie, każda | 
=” obdarzona innym: cechami 
28 i charakterystycznym dia siebie 
LL) uzbrojeniem. Gra oparta jest na 
ą poprawionym enginie Quake'a. 
Grafika w wysokiej rozdzeilczości, 
obsuguje również karty graficzne 
z chipsetem 3D. 
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MARK GOFT 


Dystrybucja w Polsce - MarkSoft 
ul. Perzyńskiego 2, 01-872 Warszawa, skr poczt. 114, = ag = a 
tel. (0-22) 663-93-90, fax (0-22) 663-92-98, MAO CZAWNKAWEYCJ w SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ KONSOLE 

* e-mail: marksoftQ©polbox.pl PCJ EEC rEBTU SONY PLAYSTATION 
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Wszólkie znaki tawarówe zostały użyte wyłącznie w oelach infórmacyjnych 
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XX WIEK | LIRZLIWYCH WYDARZEŃ HISTORYGZNY (SH || 
DZIEJEŃJŃ NIATOWĘ.I a 4 BAJ, 
w PEWNY STOPAWEF DOTYCZĄ NAS WSZYSTKICH. aj 


ZADAJEMY-GGOBIE PYTANIA: JAKIE Per PRZYLZAE I MECHANIZN 
DZIAŁANIA MACHINY WOJENNEJ, aż 4E 
NIKT TAK PRZYSTĘPNIE I CIEKAWIE NIE POT 
O TYCH CZASACH, JAK BOGUSŁAW WO DS Z AN 
TWÓRCA ZNANEJ Z TELEWIZJI SERII 7 
DOKUMENTALNEJ PRZYSTĄPIŁ DU; REDAĘ 
MULTIMEDIALNEJ ENCYKLOPEDH HF ozoióki 












śniowej 1930 ag) atrzeci zatytułowany 
ZWIĄZEK RADZIECKI, obejmie czas do 
1917 roku, do narodzin ZSRR. 





cji, dokumentów, map. Żadne inne me- 
dium nie daje takich możliwości. Z drugiej 
strony program telewizyjny w ogóle nie 
znosi map. Mapęw telewizorze można po- 
kazać przez 15 sekund. Przy tak krótkim 
czasie jest ona nieczytelna, a dłuższe po- 
kazywanie nudzi odbiorcę. Oczywiście, co 
innego jest przed monitorem. 


Reset" Na czym bardziej zależało Pa- 
nu w BLITZKRIEGU - na ukazaniu 
historii czołgu czy opisamu fazy nie- 
mieckich przygotowań do wojny? . 





B.Wołoszański. Oczywiście, chodziło 
- e | o opisanie przedednia wojny. Tylko że II 
4 Reset: Znamy Pańskie liczne książki 


Wojna Światowa właściwie rozpoczęła się . 
„ad i programy telewizyjne. Zapowiada- od czołgu. Główną dewizą działania wojsk Reset: Czy uważa Pan, ze kompakt 
d na HISTORIA II WOJNY niemieckich była zasada wojny błyska- jest medium lepszym od telewizji? 


ŚWIATOWEJ będzie Pańską pierw- 
szą encyklopedią multimedialną 


wicznej. Stąd tytułitemat pierwszego od- 
cinka - BLITZKRIEG. W programie stara- 
łem się pokazać, jak koncepcja Blitzkrie- 
gu kształtowała się, rozpoczynając od 
roku 1917, kiedy na pola bitew wyjecha- 
ły pierwsze czołgi. BLITZKRIEG jesturze- 
czywistnieniem marzeniaożywienia prze- 
szłości, podróży w czasie. Kom- 
puter daje taką możliwość. Tu 
niczego nie trzeba sobie wy- 
obrażać, bo wszystko widać na 
ekranie. » 


B. Wołoszański: Zdecydowanie tak, ponie- 
waz jest narzędziem interaktywnym. Te- 
lewizja jest medium linearnym: jedno na- 
stępuje po drugim ijeśli czegoś się nie zro- 
zumie, czemuś chce się przyjrzeć, coś nas 
zainteresowało - wrócić już nie można. Ie- 


B. Wołoszański: Przede wszystkim pro- 
gram ten nie jest encyklopedią, lecz kom- 
pendium historii II Wojny Światowej. Za- 
wiera informacje od roku 1917 - od naro- 
dzin czołgu, głównej broni tego okresu - 
i ukazuje je chronologicznie. 


oOpORÓRCCOGORANYYYYYYYNZENECZECZEGORZZECCOCGONOGHEOCONNOZNZORZEM 





Reset Jakie są końcowe ramy histo- 
ryczne programu? Czy program kon- 
czy się wraz z załamaniem zasady 
Blitzkriegu w 1941 roku? | Reset' Jakie widzi Pan per- 
spektywy dla multune- 

B. Wołoszański: Nie. Kończy się w okre- diów? 
sie przygotowywania się Niemców do | 
wojny. BLITZKRIEG kończy się na 1939 ro- 
ku. Drugi, planowany naprzyszłość kom- 


pakt będzie opowiadał o kampanii wrze- 


B. Wołoszański: Jeden CD-ROM 
pozwala zgromadzić olbrzymią 
ilość imformacji: filmów, anima- 


JODI" ESA NAA pri | 








n u m e r [am /ź Ii s to p a d__ Reset 





lewizja nie dajerównież możliwości prze- 
skoczenia mniej interesującego tematu, 
zatrzymania się nad ciekawszym. W tym 
leży ogromna przewaga komputera 


Reset' W takim razie zaplanował 
Pan „Bhtzkrieg” w formie interak- 
tywnego wykładu? 


B.Wołoszański. Tak, można to nazwać in- 
teraktywnym wykładem. Nakrążkuzosta- 
ty zgromadzone wszystkie możliwe środ- 
ki przekazu informacji, dostępne w tech- 
nice komputerowej. Sątu filmy archiwalne 
z niemieckich kronik, zdjęcia, plany oraz 
animacje samolotów i czołgów. A wszyst- 
ko można oglądać w wybranej przez sie- 
bie kolejności. 


Reset. To łakomy kąsek dła tych, 
którzy bardzo interesują się historią 
II Wojny. 


B.Wołoszański: Starałem się zrobić pro- 
gram interesujący, który da maksymalną 
wiedzę tym, którzy wiedzę tę próbują zdo- 
być. Jednocześnie pilnowałem, żeby nie 
był zbyt specjalistyczny, bo mogłoby tood- 
straszyć potencjałnych odbiorców. Nato- 
miast dbałem także aby BLITZKRIEG nie 
był programem traktującym o zagadnie- 
niach powierzchownie i wyrywkowo, tak 
jak większość spokrewnionych tematycz- 
nie produktach zachodnich. 


Reset: Czy Pana też zobaczymy 
w komputerowych filmach? | 


B.Wołoszański: W BLITZKRIEG wcielam 
się w rolę przewodnika, co było w zasa- 
dzie decyzją kolegów z Optimus Nexus. 
Użytkownik programu może skorzystać 
z tej opcjilub nie. Możliwość swobodne- 
go wyboru jest generalnie największą 
zaletą produkcji multimedialnych. Na 
kompakcie są różnego rodzaju materia- 
ty. Jeśli odbiorcę nie interesuje gospo- 
darka, a chciałby np. przybliżyć sobie 
osobę Józefa Becka czy brytyjskiego pre- 
miera Neville'a Chamberlaina, wybiera 
sobie ich nazwiska z menu, czyta ich ży- 
ciorysy, ogląda zdjęcia oraz filmy tylko 
na ich temat. 


Reset. Ile czasu zajęło przygotowa- 
nie pierwszej części HISTORH II 
WOJNY ŚWIATOWEJ? 


B.Wołoszański: Dość długo, bo około pół 
roku. Najbardziej kiopotliwe iczasochłon- 
ne było zebranie materiału, który często- 
kroć był trudno dostępny. Program obej- 
muje np. przegląd całego sprzętu niemiec- 
kiego wraz z danymi technicznyrni - są 


Reset 


40500000 E0240020000242424000040000...0..0.0.00..0......2232.0..0.00..03...3.........0004000022.000021423220002200004400020000002000003000200000020382000544040020202020302 


samochody opancerzone, samoloty, czoł- 
gi, motocykle. 


Reset:Czy w BLIETZKRIEG znaj- 

dziemy równiez informacje o pol- 

skich działaniach wojennych? 
B.Wołoszański: Polska występuje tu jako 
uczestnik procesu politycznego, strona 
atakowana przez Niemców. Są sylwetki 
polskich polityków, dowódców. Jest oczy- 
wiście polski sprzęt. Dopiero w drugiej 
części WRZESIEŃ 1939, zostaną ukaza- 
ne najważniejsze bitwy 1działania wojen- 
ne. Tlaknawiasem mówiąc część ta będzie 
o wiele pogatsza (opisanie działań lotni- 
czych, marynarki wojennej). To, cochciat- 
bym pokazać w kampanii wrześniowej, to 





rzeczy których już w większości nie ma, 
np. pociągi pancerne, po których dziś po- 
zostały już tylko zdjęcia. Pozatym zawsze 
nudziło mnie wpatrywanie się w mapę 
i śledzenie, która strzałka co oznacza. 
I w zasadzie nic mi to nie dawało, bo nie 
potrafiiem zamienić tych strzałekna dzia- 
łania w terenie. Natomiast w programie 
możemy obserwować, jak przemieszcza- 
ją się małe czołgi i to w końcu pozwala 
nam zrozumieć, co się działo nad Bzurączy 
pod Mokrą. 


m wszystkich wydarzeń? 


B.Wołoszański: £ dwudziestu lat zbiera- 
nia. Chciałbym, żeby przy kolejnej części 
HISTORII współpracował 
ze mną Jan Tarczyński, au- 
tor wielu książek na temat 
polskiego sprzętu wojsko- 
wego, pracownik Instytu- 
tu im. Sikorskiego w Lon- 
dynie. Zasadą wszystkich 
kompaktów jest danie 
użytkownikowi to, czego 
w żadnym innyni miejscu 
nie znajdzie -unikatowych 
animacji, filmów, pełnego 
obrazu sprzętu i działań. 
Wiele filmów archiwal- 
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nych, użytych W rogramie, M 

z mojej prywatnej filmoteki. Są to filmy 

przesyłane mi przez telewidzów i zósta- 

ty one udostępnione po raz pie rwszy SZe- s 

rokiej SiBczno36Ę =, włashie JMR 

wBLrzZKOSA > o. | M 
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Reset Jalikią, paść, Blaty na: ep „| 
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B.Wołoszański: Oczywiście, mai W, pła- . 
nach kolejne książki. Juz w | dniu uka- : 

że się „Tajna wojna Adolfa Hi a*Przy- ad 
stępuję także,do pisania nowofiikiażkt, i 

która będzie ukazywać się w częściach. A ż 

Nosi ona tytuł „Straceńcy " i to jest rów=" z m) 
nież znakamity temat doprze niesienia na kef % 
komputer „Straceńcy: - % ! 
specjalnych oddziałów k kor „SÓW, Któ- r 
re nieraz zmieniały historię. Pt j = 

że „SłownikBiograficzny II Wojnyś 

wej”, ale będzie gotowy najwośliiliić m Ę 
rok. Marzy mi się nowy program telewi- W 3 
zyjny: „Bitwy polskie”. W tym prograrmię * A 
chciałbym wykorzystać technikę kompu- 
terową. Ló 


PA 
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Hieset Pnamdlzgróiej osobiste: zy 
bawią BA SRP tcrowe? sk 
Be. gi >» : t 
B. Wołoszański Qczywiście, | Bard 7 
sto kończąc pracę ? wanocy wiem, > 4 "a 
stały ładumek myśli nie imi zasnąćtak * 
od razu, Wtedy włącza Kżobiedkęj spę- 7 
dzam przy niej godzinę, dwię. Moją ulu- 
bioną grą jest stara, dobra DUNE 2. Bar- * 
dzo długo w nią gralem i w zasadzie nie” 
znałazłem żadneji innej, która bymi się tak 
podobała. A skończyłem między innymi 
WARCRAFT, RED AŁERT i M.A.X. Nato- 
miast nie lubię gier „statycznych”, strate- 
gii takich jak PANZER GENERAL, Nie tu- 
bię też gier zręcznościowych zawsze gdy | 
trzeba wskoczyć do windy, to nie trafiam | 
i wpadam do szybu. | 





Resóć: Dźiękaijomy ża tożniowe. ” 























wewnętrznej strony bu- 
ta. Gdy robiąc ten trik, 
ślizgasz się tyłem 
(ALLEY OOP), wystarczy 
rolkę GRIND'ującą pochylić 
do przodu, by ślizgała się na 
zewnętrznej stronie buta - 
1 masz już SOYALF. 


ACID 
SOUL jest 
już tro- 
chę trud- 
niejszy 
od zwykłe- 
go SOULa, ale war 
to się go nauczyć, bo 
jest efekciarski. 
Różnica między 
ACIW'em, 
a 50ULem polega 
na ustawieniu 
przedniej rolki ślizga- 
jącej się od zewnętrz- 
nej części buta. 





SHIFTY 

ROYALE to wyższa 
szkoła jazdy. Jest pie- 
kielnie trudny, bo no- 
gi wyjeżdżają spod cia- 
ła. Ślizgając się ustaw rolki 
równolegle do siebie. Tylną śli- 
zgasz od strony zewnętrznej, opie- 
rając o but, a przednia leci stroną we- 
wnętrzną. Robiąc to tyłem, wykonujesz 





| AGRESSIVE 
STYLE, lub ina- 
czej STREET rów- 
















nież powstał na Za- NIFTY. 
sm a chodzie. Okazało się, że nie jesteśmy 
A sto lat za wielkim światem i potrafi- BACKSLIDE jesttrikiem pochodnym od 
1 z SĄ WSZĘDZIE TAM, GDZIE my ostro dawać czadu. Wraz z modą na _ SHIFTY,tyleżedwarazytrud- _. 
POZWALA NA TO NAWIERZCHNIA. | AGRESSIVE przyszła moda na lużne, du- niejszym. Wskakujesz na z 
NIE wSZYSCY IEH LUBIĄ. TO, EG "| żeubrania, hip-hopową muzykę i calkowi* 
POTRAFIĄ ZROBIĆ ZE SWOIM! ROLKAMI, || tyłuz. Subkultura rolkowajest ściśle zwią- 
POCO O EDUDZA TZRZIW: | zanaznurtemRAP'u (szczegóły znajdziesz 


SAWA SI W CENEO. w zamieszczonym w RESECIE 4/97 arty- 


kule Ghetto Style). Mimo że rolkowcy nie 
narzucają sobie na siłę rodzaju słuchanej 
muzyki (wszystko oprócz disco-polo), to 
i tak wybór pada najczęściej na RAP i je- 
SKATE STYLE go odłamy, tj. Hip-Hop i takie klimaty, jak 
soocaccakoLkAAALŁAAOOOOOOOOOOOOOOOORKŁEOGŁRA RAGE AGAINST THE MACHINE. 
Długie, szerokie, nisko opuszczone 
spodnie z krokiem w kolanach. Sięgający BORN 10 BE WILD | 
do ud T-Shirt, wystający z niemal] równie a.oacoocooaceoAcoooocoo00000044000000 | 
długiej bluzy z kapturem. Czapeczka na Triki ustawione zostały w kolejności, 
gładko ogolonej czaszce i guma do żucia. wedle której nauka ich jest wydaje się naj- | 
Tak wygląda przedstawiciel popularnej łatwiejsza. Nie zwracaj uwagi, od której | 
ostatnio subkultury rolkowej. - stronyklient wskoczył na murek/rurkę, ty|- 
ko na ustawienie nóg. Naskoki to wyższa 
Moda na rolki przyszła do Polski jakieś || szkoła jazdy. 
trzy, cztery lata temu z Zachodu. Napocząt- | 
ku nikt nawet nie przypuszczał, co oprócz | SOUL jest podstawowym trikiem. Tyl- 
jazdy i skakania można by z rolkami zrobić. , nanogaślizga się wzdłuż, zaś przednia od 


| 3 











SHIFTY i podczas ślizgu próbujesz podnieść przednią nogę, ła- 
piąc ją ręką. Nie łap za mocno, bo może to spowodować wyje- 
chanie tylnej nogi spod ciała! Najpierw naucz się SHIFTY, a do- 
piero potem BACKSLIDE. Cały czas pamiętaj o równowadze. 


SIDEWALKjest trikiem wymyślonym niedawno iostatnio bar- 
dzo modnym. Często myli się z BOARDWALK'iem. Gdy umiesz 
już robić SOUL, nie ma problemu. Otoprzednia noga lecina SOUL, 
a tylnia posuwa się na przednim kółku po murku. Na początku 
nogi mogą ci się rozjeżdżać, ale nie rezygnuj: ten trik budzi re- 
spekt. Robiony zazwyczaj na rurce BORDWALK, różni się usta- 
wieniem tylnej nogi, ślizgającej się na górnej skorupie buta. 


ROCKET MAKIO to inaczej ROCKIO. Pochodzi od starego tri- 
ku MAKIO: 
robisz $0UL 
/ najednej no- 
i dze, drugą 
podtrzymu- 

jąc ręką. 
ROCKET jest 
wtedy, gdy 
trzymaną no- 
gę  wysta- 
wisz przed 
siebie. Radzę 
najpierw na- 
uczyć się 





ROCKET'a w jeździe, a dopiero potem wskakiwać na rurki. 


ROCKET FISHBONE - zacznijmy od FISHBONE'a, jest to ta- 
kie ROÓCKIO, tylko ze w innej pozycji. Noga 5OUL'ująca jest wy- 
gięta w tzw. „rybiąość”, Pozatym rolka SOULująca jedzie natzw. 
FARSIDE SOUL. FISHBONE tyłem to FISHBRAJIN. 


MUTE to najefektowniejszy z GRAB'ów. GRAB oznacza zła- 
panie rolki podczas Iotu jedną ręką. MUTE GRAB wykonuje się 
łapiąc przeciwną ręką przeciwną nogę. 8 


TRUDNIEJSZE SFORMUŁOWANIA 


ACID - ślizgasz się rolką prostopadle do rurki/murka od zewnętrz- 
nej skorupy buta, nie zawsze musisz rurkę/murek dotykać piczą, ważny 
jest ślizg. 

ALLEYOOP - jest to odmiana triku wykonywanego do tyłu (często 
w przedrostku mają dopisane ALLEY OOB choć jest to mylne). Np. koleś 
robiący NIFTY nie ma pojęcia, że to jest ALLEY OOP SHIFTY ROYALE. 

FARSIDE - odmiana triku robionego od drugiej strony rurki/murka. 
Wskakując na rurkę, przeskakujesz ją i ślizgasz się od przeciwnej jej stro- 
ny. FARSIDE na murku to po prostu położenie rolki na płozie od zewnętrz- 
nej strony buta. 

GRIND - rodzaj położenia płozy na rurkę/murek, Płoza położona jest 
prostopadle do przeszkody, na której się ślizga, między drugim a trzecim 
kółkiem. Do GRIND'owania przydają się GRIND PLATES'y (nakładki me- 
tałowe (murek) lub z materiału przypominającego plastik (rurka) monto- 
wane na piozie między drugim a trzecim kółkiem). Nakładki te zapobie- 
gają ścieraniu się płozy. 

ROGKET - jedną nogę należy wystawić przed siebie, a drugą lekko 
ugiąć i tak oto mamy ROCKET. Często noga ugięta jest całkowicie, wtedy 
jedziesz w pozycji kucanej z wyciągniętą drugą nogą do góry. 

SOUL - Rodzaj położenia piozy na rurkę/murek. Otóż but ślizga się 
równolegle z rurką/rmurkiem opierając się na zewnętrznej krawędzi buta. 
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omiksy zaczął rysować późno 
—w'wieku 18 lat. W koncutra- 
fił do Marvela. Pracując nad 
Spidermanem (m.in. współ- 
tworzył Venoma) wniósł dote- ; 
go komiksu niepowtarzalny urok i 
sprawiając, że stał się on 
absolutnym bestsel- 
lerem. W sierpniu 
1994 roku Todd 
opuszcza Ma- 
rvela i zakła- 
da wiasną 
firmę wy: 
dawniczą 
Image Co- 
mics, gro- 
madząc 
wokół siebie 
najlepszych 


P ź K | Pierwszy numer Spaw- 
4 > na ukazuje się w maju 
2 1992 roku iz miejsca 

N staje się najlepiej 

3 H h 3 4 sprzedawanym, 
fo A ( Z niezależnym 

= ZA GA A w ABLE Y 5) komiksem. 

"3 s A W ciągu paru 
lat rozrasta się 
o dwie kolejne 

serie: „Curse of 
the Spawn' 
i „Spawn the Im- 

pałer". Własnych mi- 

ni-serii doczekały się 

też dwie postacie: 




































szyła produkcja fi- 
gurek, HBO za- 
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W czasie studiów wcielony do CIA. Dzięki do- 
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i zasił zbrodniarzami szeregi 


...Al Simmons 


+19 


swietlać 
serial animo- 
wany, dwa lata 
temu Spawn za- 
gościł na konsoli 
SNES, a lada mo- 
ment zrobi to na 


stiumem + obdarzony piekielną energią zostaje żoł- 
nierzem piekieł, diabelskim nasieniem, Spawnem. 
Będzie pozostawał na Ziemi tak dlugo, az Skoń- 
czj mu się energia, potem stanie się oficerem pie- 
kielnej armu Może nie uzywać swych mocy i po- 





szybko awansuje i staje się człowiekiem do zadań 
nia, zostaje złikwidowany. W chwili śmierci zwiera 
pakt z Malebolgią' zrobi wszystko by jeszcze raz 


pliwości natury morałnej i zaczyna zadawać pyła- 








że 






GDÓW ylera,tożto 
kapany Spawnf 4 o « 


Ż2 ko 
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Violatori Angela. Ru- ; 


ŻOŁNIERZ PI 


URODZIŁ SIĘ 

16 MARCA 1961R. 
w CALGARY 

W KALIFORNIJSKIM STANIE 
ALBERTA. NIE! NIE 
GPAWN, LECZ JEGO TWÓRCA 
TODD DEAN MARK MOFARLANE. 


HAMMER 


pc MAKEBOJĄHA 


Stworzony 70 000 łał temu 
przez Levialhana, jednym 
ze najbardziej prze- 
błegłych i daleko- 
wzrocz- 












„sagsdgaja" 





nych władców 
piekieł, Wykorzystuje Helispawnów jako 

oficerów w tworzonej armii, której zamierza użyć 

w walce z Niebem, a także jako swe maskotki, służą- 

cych i istoty dostarczające rozrywki. 












y PSX. W grudniu na ekrany polskich kin po- 
winien wejść pełnometrażowy film o przy- 
godach Spawna. 


Natak wielki sukces Spawra z pewro- 
scią miała wpływ osoba jego twórcy i je- 
go, zaliczany do najlepszych, stylo charak- 








"AMRA li s to p a d kesel 
eset 














Autor kocha duze obrazki. Jednostro- : którego yk brak 
nicowe napotykamy co drugą kartkę, aczę- ; "3 
sto zdarza się też scena zajmująca dwie ; 
strony. Mniejsze obrazki, prawie zawsze |; 

Ą. onieregulamnych czarnychramkach, ułożo- ; 
| ne są w zależności od akcji: pionowo, po- i zaaprobowę i 
ziomo lub na ukos natle większego. Niema i szenie YZNACZE 
tu żadnej reguły, jednak | brego sma 
nie przeszkadza to domie zreż 
W czytaniu, gańca, "hd : 
a wręcz prze- ; młodego odbiorcę 
ciwnie, stano- | czegooczekuje. Chciatwj 
wi swego ro- i dzić goyzjfiwawyświa | 
dżaju atrakcję. i tak krwa jak np. „Horned - 
Tempo akcji ; God* Biśleyajpełen demonów, 
podkreślają se- : ukazujący Gie 
rie ukośnych linii | kiej duszy Tag 
zbiegających i Simmonsajestdas 
się w środku i niemodwiecznój,b 
kadru. Ry- | kiczłowiekazSzatanem. 
sunki są i negowinnychkomikso 
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KIEŁ 


terystycznym sposobie rysowania płasz- 
czy; ogromnych, pomarszczonych i za- 
krywające pół nieba płacht z wielkim, 


stojącym kołnierzem. Komiks utrzyma- starannie | zowaniaiupraszczania świata, 
ny jest w mrocznym klimacie. WyKkoń- : 
czone i - ; Z ay” 
co dla : garnią. go jako syna i nadaje i imię ? 


mnie szale- Y A la Aegi tsona. 
nie istotne - i j 
posiadają i Di bowieść traktuje o tym jak 
szczegółowe tło, 1orgal spotkał krasnoludką. 
to bana dnał 

zwykle ważną. W 


uapożęna 


m, 


dh 
POZDOSTAWMY TERAZ JUŻ 
SPAWNA WŁASNEMU LOSOWI, 
ALBOWIEM NADSZEDŁ CZAS, 
BY WYJAŚNIĆ NIEJASNE = 
POCHODZENIE THORGALA. . 
„OGOWIEZDNE DZIECKO* TO ALBUM ZAWIERAJĄJ 
TRZY OPOWIADANIA OPISUJĄCE KLUCZOWEJ "24. old 
WYDARZENIA Z DZIECIŃSTWA NASZEGCI BOHATERA RU * mm % 
ZE WZGLĘDL NA BRAK MIEJŚSGA ZMLISZONY JESTEM 

PODZIELIĆ TEN ALBUM NA DWA OOCINKI. OCZYWIŚCIEWĘ 
PRZERWĘ W NAJCIEKAWSZYM MIEJSCU. e 


+42022492 






Demon piekielny, jeden z pięciu braci Phlebiac słu- 


amy niepowtarzalną szansę obej- 
rzeć wyprawę wikingów. Niestety, 
nie należy ona do szczęśliwych. 
Rozgoryczeni, zdziesiątkowa- 
ni, bez łupów, walczą despe- 
racko z szalejącym sztormem. 
Kapłan orzeka o konieczności 
złożenia ofiary z człowieka, by 
złagodzić gniew bogd 
mysł błyskawicznie 
chwytuje Gandalf, propoń 
poświęcić przywódcę — 
Haraldsona, gdyż od dawna ma on apetyt na je c 
stanowisko. Waleczny Leif już żegna się 
z życiem, gdy wtem w oddali dostrzeżone 
zostaje światełko. Płynąc za nim, wikingom 
udaje się wyjść na spokojne wody, a świa- 
tełko okazuje się być sygnalizatorem 
umieszczonym na tratwie ratunkowej, 
w której znajduje się niemowlę. Leif przy- 







i misji. Drogi wiedżie 
niedostępne dla 
łater wychodzą ca 


zali 
są rozqż iefić swe 























sęsagaęotąctkonąt toro nobotnocĄt nab tot onóotóóe 


e r PARA li s to p a d 1 9 9 
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od jego 

wpływem. 

puszki po piwie brzę: 
czały na parapecie, a większość zdrowych 
na umyśle istot żywych dawno opuścila 
to miejsce. Pozostala jedynie szóstka trol- 
h, ito właśnie ich chrapanie tłukło okolicz- 
ne szyby. Blisko trzymetrowe cielska zaj- 


'rmowały większość powierzchni magazy- 
m, resztę zaś wypełniały różnej wielkości 


skrzynie po pomarańczach. Jak wiadomo, 
pomarańcze są ulubionym pożywieniem 
trolli. 


A trolle spały, czekając aż los wyciągnie 
ich kartę... 


W roku 2058, w świecie ciemnych ulic, 
w pełnych przemocy miastach-molochach, 
nie ma miejsca dla słabych. Słabi giną bar- 
dzo szybko, jako mięso armatnie w woj- 
nach gangów lub porachunkach Yakuzy. 
W tym mrocznym, na po- 
ły magicznym, na poły > 
technicznym świecie, 
utrzymują się tylko naj- 
twardsi. Wielkie korpora- 
cje walczą o wpływy. 
Bezdomni zabijają się 
o kawalek sojowego 
hamburgera. Policja 
i wojsko z najwyższym 
trudem utrzymują w mie- 
ście porządek. Wszyscy 
natomiast, o ile ich na to 
stać, wynajmują do wy- 
konania brudnych robót 
fachowców stojących po- 
za prawem, w cieniu — 
shadowrunnerów. 


Gra karciana „Shadowrun — The Tra- 
ding Card Game" to kolejna chlubna po- 
zycja z katalogu Fasa Corporation. Ce- 
lem gryjest zebranie grupy shadowrun- 


TROLL WYKIDAJŁO 


"nu m e r AS: 


STARY, ZAPUSZCZONY 
MAGAZYN GDZIES NA 
PRZEDMIEŚCIAGH SEATTLE 
ROZBRZMIEWAŁ CBCYMI DLA 
TEGO MIEJSCA DŹWIĘKAMI. 
ZWYCZAJOWE ŁDMOTANIE ŹLE 
PRZYNITOWANYCH BLACH NA 
DACHU ZAGŁLUSZANE BYŁO PRZEZ 
ZŁOWIESZCZE CHRAPANIE. | TO NIE 
BYLE JAKIE ZŁOWIESZCZE GHRAPANIE. 


nerów, wyekwipowanie ich i wysłanie 
na shadowrun, czyli na akcję. Celem ak- 
cji może być np. kradzież oprogramowa- 
nia, zabicie potwora lub wejście do ja- 
kiegoś pomieszczenia. 
Za ukończoną akcię 
gracz otrzymuje Punk- 
ty Reputacji. Po osią- 


Runner-Troll 


gnięciu umówionej 
wcześniej ilości punk- 
tów, gracz wygrywa, 
zostając Królem Mia- 
sta. Proste, jasne i eleganckie. I te trzy 
przymiotniki najiepiej charakteryzują za- 
sady i rozgrywkę. 











Gracz ma 

do dyspozycji zestaw 

około 60 — 70 kart. Dzielą się one na 

7 typów: runnerzy, sprzęt, miejsca, kontak- 

ty, przeszkody, cele, specjalne. Dla wcze- 

śniej grających w RPG „Shadowrun” ter- 
miny te powinny brzmieć znajomo. 


Runnerzy to wyspecjalizowani w za- 
daniach-nie-do-wykonania ludzie (lub kra- 
snoludy, orki, trolle, elfy) od mokrej robo- 
ty. zabiją każdego, włamią się wszędzie. 
Jak w każdej profesji, są lepsi i są gorsi. 
Dlatego za sprawnych morderców przyj- 
dzie ci zapłacić o wiele więcej, niż zapod- 
rzędnych rzezimieszków. Shadowrunne- 
rzy różnią się więc między sobą: ksywką, 
specjalizacją (uliczny sa- 
muraj, deker, Trigger, Toc- 
ker, gangster, szaman, 
detektyw, ochroniarz, 
najemnik, uliczny mag 
i inne), ceną za wynaję- 
cie, umiejętnościami 
(atletyka, broń palna, 
broń ciężka, dekowanie, 
magia, maskowanie, pi- 
lotaż, przywoływanie, 
technika, walka wręcz), 
rasą | cechami specjalny- 
mi (jak np. odludek, anty- 
społeczny, sława etc.) 
oraz Poziomem AagIroże- 
nia, określającym ile ran 
dana postać może zadać. 


Sprzęt to drugi typ kart, obejmujący 
m.in.: programy, czary, karabiny, specjal- 
ną amunicję, cyberdeki, pojazdy, pancerze, 
wszczepy, roboty, duchy iinne. Wymienia- 
nie ich wszystkich nie ma sensu, gdyż jest 
ich zbyt wiele. Karty sprzętu pełnią waż- 
ną rolę w grze, dodając siły i kolorytu sha- 
dowrunnerom, nieraz w istotny sposób 





GAME 


wplywając na rozgrywkę (le- 
piej czasem mieć w łapie ka- 
rabin niżłopatkę). Abyużywać 
sprzętu, runner musi posiadać 
odpowiednie umiejętności. 


Miejsca, to karty przyno- 
szące wiele korzyści sbadow- 
runnerom. Symbolizują najczę- 
ściej odwiedzane przez runne- 
rów lokacje. Stanowią unikalne 
źródło niezbędnych pieniędzy 
(nujenów), a czasem zupełnie 
zbędnycb kłopotów. Zazwy- 
czaj tutaj używa się kostki sze- 
ściościennej dla określenia 
efektu, jaki w danej turze na 
grę wywiera karta. Dobrym 
przykładem jest karta miejsce: 
Bar Żelazne Płuco. Przy rzucie 
1-3 runner dostaje obrażenia, 
powyżej „trójki' gracz może 
dobrać karty. Jest ryzyko, jest 
zabawa, 


Kontakty to karty mające 
wpływ wtedy, gdy opłacisz ich 
działanie. Mogą pomagać przy 
wykonywaniu shadowrunu al- 
bo wręcz przeciwnie, utrud- 
niać go. Oznaczają wpływo- 
wych ludzi, jakich znają runne- 
rzy, ze znajomościami, 
o których runnerom się nawet 
nie śniło, Typowym kontaktem 
jest Elficki Cyngiel, droga (5nu- 
jenów za użycie) broń — może 
załatwić kontakt przeciwnika 
lub... Twój, jeżeli źle rzucisz 
kostką. Shit happens. 


Przeszkody symbolizują 
przeciwności losu, jakie piętrzą 
się zazwyczaj na drodze do ce- 
lu. Karty przeszkód gracze 
układają przy kartach celu, by 
utrudniać sobie i innym gra- 
czom życie. Ciekawszą prze- 
szkodą jest Chomps-2000 Pies 
Strażniczy, będący zmutowa- 
nym i technicznie podrasowa- 
nym buldogiem. Przeszkody są 
do ominięcia (wykręcenia), 
m.in. po to runnerzy posiada- 
ją tyle umiejętności. 











CLITNAY 


ZA cy us 









Cele to kłuczowe karty 
w grze. Symbolizują zada- 
nie, dla którego zbierają się „Ś , s. 
runnerzy. Cele zazwyczaj są Do sha "sia a An. 
trudne do osiągnięcia — ina- aks' ze: 
czej nie byłoby gry. Każdy 
gracz ma 
w swojej talii 
kilka kart ce- 
lów, które po 
kolei (gdy już 
poprzedni zo- 
stanie  osią- 
gnięty) są wy- 
kładane na 
stół, jako ko- 
lejne misje. Na 
każdej karcie 














»niem jest Mir 


zkód, Gdy docho "EZ 
kania z przeszko- 4 


Ki óre ji die udało się 

















celu zaznaczo- Tunneromi wykręcić, da- 
na jest liczba |; cbodzi do wałki, Walka 
Punktów Re- w „Shadowrunie” jest 
putacji, które prosta: jeżeli zsur Ą 







sąprzyznawa- wartość ataku runńe 
ne graczowi za osiągnięcie | jest wyższa od Budowy przeszkody IB 
celu. Punkty mogą być tak- | celu, to obiekt ataku zostaje zniszczo- 
że ujemne, o zgrozo. Irud- | ny. Jedności nie jednak obiekt wykonu- 
nym do wyko- moesz je swój atak. Liczbę zada 
nania celem HESS obrażeń gracz roz 
jest Eko-Woj- według uznan 
na, gdyż na [i 











drodze do 
osiągnięcia zginę 
go stoi Tok- ś osiągnięt 


jeden ru 






syczny Duch, 
twardy gość. 





oczywiście wyjątki od tej zas ly 
Karty specjalne toróżne- | może to być RE runner. 


go rodzaju nieczyste zagryw- 4 e 

ki, jakimiczęstują się gracze. W sumie gra „Shadowrun —- The Tta- 
A to kogoś a ding Card Game" jestdość 
chwyciły rd IM prosta, ale wciągająca dzię- 
mdłości, a to ki przejrzystym | zeguiom 
z kolei inny do- i ładnemu opracowaniu 
stał rozwolnie- graficznemu kart (znani ry- 
nia. Niewyszu- sownicy z Fasa— m.in. Jeff 
kane, ałe przy- Laubenstein, Janet Aulisio, 
datne — Tom Baxa). Gra się dość 


można cofnąć 
z shadowrunu 
wybranego 
runnera, co 
osłabia siłę 
ataku i stawia 
możliwość wy- Druga sprawa —war- 
konania celu IB "4 to choć trochę „liznąć" 
pod znakiem | świata Shadowruna przed 
zapytania. Dośćperfidnąkar- | tą karcianką. Wtedy łatwiej przyjdzie 
tą specjalną jest ZmianaPla- | wyobrazić sobie walkę z duchem za po- 
nów: przy jej zagraniumożna | mocą pałki czy starcie samowtór z poteżć 
zmienić przeciwnikowi cel | nym trollem. 
shadowrunu, wysyłając go 

na pewną śmierć. 


szybko, dynamicznie i nie 
ma miejscanadługie „kom- 
binowanie" czy też wielo- 
poziomowe intrygi. Może to 
wada, a może zaleta, 











ję 


Pierwszym in 
teresującymy 
wnioskiem - , 

A ZLCIEOWE 
- gym zteo-- 
= e ri Bin- 


zyka La "TERE 
chciałbym przybliżyć Eilka € 
kawszych zjawisk związanych 
z podróżami w przestrzeni kosmicz- 
nej i w czasie. 


ZAKRZYWIONA 
CZASOPRZESTRZEŃ 


PETYTETZOPEEZEPTLETZYE: ” 








Odkrycie przez A. Ein-. 
steinaw 1908z0ku względ-- nych miejs 
ności przestrzeni i czasu, , 
zrewolicjonizowało świat fi- "zg 
zyki. Sformułowana przez ten 
steina teória wage o 
_ kładająca, że możliwe jes j 
wienie czasoprzestrzeni * 
się w sposób bardzo pras” 
pująco: „zakrzywi.4 
jest określówz gą 
mate” SE. 


- Wydawałoby się, że wszystko je: 
sne i klarowne. Jednakże to, go 
rię względnościtak piekielnie 
właśnie. owa prosta żałeżnoóść 
wienńie czasoprzestrzeni jest ok 


świecie, z kolei rozkład ten uzależ 


z 





ń Bajest Źró- 
zestrzemi, które 
gate cożkolaj wpły- 






zy nenie i tak dalej 






na dachu (oczywiście, mowa tu o przesu- 
nięciach rzędu jednej milionowomiliar- 
SOSA CEJCZTY PWC CEKYZERANCINZH 
ponieważ znajduje się ono bliżej Ziemi niż 
dach; a więc pole grawitacyjne i co zatym 


idzie także i zakrzywienie czasoprzestrze-' 


ni, są tam więksże Zatem stoj (20 Co)lSZĄZI O 
ka mieszkająca na parterze starzeje 
się wolniej niż ja, który rmieszkam 
na drugim piętrze! Chociaż nie 
EE WEZCZJCBAJCZNNZ 

słu kosmetycznego, 









Drugim wnioskiem 


krzywienia  czaso- 
przestrzeni, chyba 
nawet bardziej war- 
tościowym z punktu 


kosmicznych, jestto, 
-że przy zakrzywionej 
czasoprzestrzeni linia 
prosta nie musi być 
najkrótszą drógą mię- 


Wyobraźmy sobie okrąg 

z kartki papieru (rysi). Ża- 
zwyczaj najkrótszą odległość 
między punktami AiB, umiesżczo- 
aisgo przeciwnych stronach okręgu, 
gz zącyfe odcinek, poprowadzo- 
£ okręgu, Podróż natómiast 
ja było 5 rażr dfi 
się jedriakż 
OW. l gumy | d + re- 
JĘ _-(dwu- 

Mer różni się od 




















| ZENLGUŁETe jednak 

Ad wej perspók ty wyga 

€ e sięjasne, „że , odróż z A do Bprzez 
F tształcońego waw Lccjs! 






METEORYTY 


METEQRODY docierające do  powierze zchni Zięzni ma „> ram my $ 
meteorytami. Ich Wczba siępa 3300 s. 
z reguły przekracza kilogram, Wię 
do otęenów, jednak co roku około 6 
ukać, obserwując ich upadck ra 








MS TEORYT METALICZNY 
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dałby mu śię prosty.- Na 


wynikającym z zas 


U JCEZWICWNC>YA Z 


. poprzęż-zakrzywienie, 


dzy dwoma punktami, 






| neli póki co opik 





Eora Droga żAdo  pynktam iruż M 


| U CHCIEJ TONOTCECE 
czącymi A iB przez śro- 
dek,posuwając się popo- 
wierzchni, odcinekten wy- 


pewno byłby zdziwiony, że lie 
nia prosta łącząca A IB nie fes: 
już najkrótszą drogą.Gdyby był in- 
teligentny, doszediby do wniosku, że 
pizestrzeń w której żyje, uległa zakrzy- 
wieniu. Jednak tylko obserwując okiąg 
W trójwymiarowej |OCECHZZENNCJEO CH 
zuzauważyć TĄ ANCZECH 


PAYEWASTĄCZE CAC OWYJKCZZECS 


pr zestrzeni, która może być nieraz zakrzy- 
wiona, a nasze możliwości zauważenia tej 
krzywizny są tak samo ograniczone, jak 
możliwości opisanego żuczka. Jeśli przy 
zakrzywionej przestrzeni najkrótsza droga 
nie musi być linią prostą, to być imo- 

że istniej emożliwość zna- 
iezienia krótszej dłogi 


która wzdłuż linii może do- 
chodziódo wielu milionów lat 
świetlnych» 


TUNELE 
(ARIUDYASA 
A PODRÓZEA 


. FZY0 w o 0 on 





£ z WDIE ZEtkń SI! ze słowem „tu- 


e czasóprzest 







koteoria. Jeżeli cza: 
soprzestrzeń im ić, to może 


istnieć droga | 
















ty. POwIOĆm: 
zóntującą przestrżeł 


ssie e. najkrótszą dT 
zA do B. zauważcie, że. oba punk 
«ty znajdująsię blisko siebie na przy- 


ia i, 6; „orm 


i 
zew 






















WZIAC 


pyprzez pole grawitacyj AE 
sobem na utrzytnanie tuneli jest - Sak twier- 
dzi Kip Thorne, fizyk z Caliech - ustabilizo- 
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Wyobraźmy sobie teraź, że posiadamy 
możliwość tworzenia takicb tuneli w prze- 
strzeni. Gdybyśmy posiadali móc zakrzy- 


wiającą czasoprzestrzeń to, aby stworzyć 


tunel pomiędzy dwoma określonymi punk- 
tami, z których tylko jeden potrafimy do- 
ktadnie zlokalizować, mnisielibyśmy prze- 
kuwać na chybił trafił przestrzeń w poszu- 
kiwaniu drugiego punktu. Przypuśćmy, że 
mieliśmy olbrzymie szczęśćie iudałoby się 
nam połączyć oba punkty. Ttu 
pojawia się żnowu pró- 
blem. Wszystkie udo- 
wodnione matema- 
.. tycznie w ramach 
ogólnej teorii 
względności 
tunele 
czaso- 


przestrzenne. 
a ima krótkotrwa- 












do końca tunelu. przed jeg 
NCZIĘGE zostałby róg 


ania j materii, która 
m załaby" pole grawitacyjne. 


Póki co podróże czasoprzestrz ist- 
ko na papierze, Jest jedn oż. 

go dnia staną się rzeczywi- 

[edy suche raterqatyczne 
ZES 
WCOJACA 
CE sCSTCA 
my mogli 
wyskoczyć , 
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Ba Pa, 


zA na obiad do. 


pozę EO 


LOCI 
siedniej ga-. 
laktyki. *3 
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BBEESZ ZOBACZYĆ, 
JAK WYGLĄDA 

Nowy JORK w XXIII 
WIEKLI? NAJNOWSZA 
SUPERFPRODLUKCJA 
FRANCUSKIEGO REŻYSERA 
LuCA BESSONA POKAŻE 
El PRZYSZŁOŚĆ, 

JAKIEJ JESZCZE NIE ZNASZ. 


- 


esson zrealizował wreszcie 
jeden ze swoich młodzień- 
czych pomysłów. Scenariusz 
„ jego filmu oparty został bo- 
| "wiem na powieści- 
rbaśni, którą zaczął pisać w wie- 
u 16 lat. Po światowym sukcesie 
„Leona Zawodowca”, mógł 
wreszcie przystąpić do nakręcenia 
„kosmicznego widowiska. „Piąty 
element" można już obejrzeć 


w polskich kinach. 
ME RAYA IY BRR WE PORTOWE PYRA RY A REAR REESE: Só Ó: Se ZE 
4 i / Akcjafiłmutoczy się w 2259 ro- | 


ku. Ziemia została zaatakowana | 
przez siły czystego zła, dowodzo- 
nymi przez najczarniejszy charak- 
ter wśród żywycb — Zorga (Gary 
Oldman). Światu grozi nieuchronna zagła- 
da. Ziemię może jedynie uratować tytu- 
łowy piąty element. Potrzebny jest on do 
stworzenia broni, zapomocą której udało- 
ż by się pokonać najeźdźców. Problem po- 
i lega na tym, że nikt nie wie, czym jest ów 





Wielki błę- 


Luc BeSSON — 38-letni 
francuski rezyser, który swoimi 
Nikita” i „Leon Zawodo- 
wiec”. Zwłaszcza ten drugi film 

zyskał status kultowy. Opowieść 


r Ir 


Li 


son ma swoich ulubionych ak- 
torów -— zwłaszcza Jean Reno 


ry, podbiła serca widzów. Bes- 
i Gary'ego Oldmana. 


o dwóch przyjaciołach-nurkach, 
z hipnotyczną muzyką Erica Ser- 


filmami zdołał podbić Hollywo- 
od. Jest twórcą takich przebo- 
przemierzających świat w po- 


szukiwaniu kolejnych wyzwań, 


jów, jak „Metro 


kit” 


W ratowanie Ziemi anga- 
żuje się, jak to często bywa, zwyczajny 
człowiek, w tym przypadku taksówkarz 
Korben Dallas (Bruce Willis). Na dachu je- 
go taksówki ląduje bowiem Leeloo (Milla 
Jovovich), klon, którego obawia się Zorg... 


piąty element. 


adj 0606003 t2905862- 













Futurystyczny Nowy Jork nie różni się 
zbytnio od nam współczesnego. Jest tyl- 
ko zdecydowanie wyższy i bardziej zauto- 
matyzowany. Transport publiczny odbywa 
się drogą nadziemną — zamiast pasów, dla 
samochodów wyznaczone są korytarze po- 
wietrzne. 





Francuski reżyser przystąpił do realiza- 
cji swojego dzieła z wielką pompą. Budżet 
„Piątego elementu'' wyniósł 90 mln dola- 
rów, cojest rekordem w kinie europejskim. 
Besson pozyskał wspaniałych aktorów. Nie 
poprzestając na tym, wynajął znanegosce- 

nografa Jeana Girauda, współpracu- 


„Obcy — ósmy pasażer Nostromo”. 
od efektów specjalnych opracowy- 
z wampirem* czy „Góry Dantego”. 


ustannie kontrowersyjny, były przy- 
jaciel Madonny, projektant mody Je- 
an Paul Gautlier. 
az, aaa aa aa: 
Film otwieraltegoroczny, jubileuszowy 
festiwal w Cannes. Nie dostał owacji na 
stojąco. Amerykańscy krytycy nazwali 
„Piąty element” kosmiczną ekstrawagan- 
cją. Można zastanawiać się, czy jest to ko- 
lejna opowieść s-f w stylu „Dnia niepod- 


nu m e r 


jącego przy takich produkcjach, jak i 
Zwerbowani przez niego fachowcy i 
wali sztuczki m. in. do „Wywiadu ; 


Stroje do filmu zaprojektował nie- i 









ległości”, czy może coś zbliżonego do 
„Gwiezdnych Wrót”. Mimo wszystko po re- 
żyserze „Wielkiego błękitu” możnasię spo- 
dziewać czegoś więcej, niż kolejnej kalki 
filmów akcji. 


adu 4944: 





Doskonałe kreacje stworzyli w filmie 
ufarbowany na blond Bruce Willis, strasz- 
i nyi zarazem śmieszny Gary Oldman oraz 
i debiutantka Milla Jovovich (każdemu ży- 
czyć takiego debiutu!). „Piąty element" po- 
siada niesamowity klimat. Jest to napraw- 
dę ekscytujące, zabawne irozrywkowe wi- 
dowisko. Willis w jednym z wywiadów 
przekornie stwierdzil, że jest to po prostu 
film omiłości. Radzę wybrać się do kina i sa- 
memu się przekonać, co nowego zafundo- 
wał widzom Luc Besson. 3 
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Shadowrun ”" Trading Card Game (Gra Karciana), 
Paycja | KUOEYRUTACĄJN SZCZE SYA 


W Shad wra „= „7 Mlonej (SRGK) postaciami glównymi są Runnerzy, Poczynając od zwykłych 
ulicznych wojowników, na mistrząch magii kończąc — Runnerzy wykonają każde zlecenie, za odpowied 
nią cenę, Stwórz własną drużynę shadowrunnerów złożoną z czlonków gangów, ulicznych samurań 
nów, magów, dekerów i innych mieszkańców Cienia. Wyposaż ich w najnowszy sprzęt, opłać inf 
matorów i ząplanuj ryzykowne wypady w dżunglę miejskich ulic. szenajać kz: akiej | zbii 
*_ raj punkty reputacji — ażulice będą twoje. ażaj! będzi ya 
wstrzymać cię wszystkim co posiada — psami straźr 
paramilitarnymi itd. Twoi Runnerzy napotka) 
ogrodzeń po bramy promieniotwórcze, 0d 4e 
SSANIE pomogą ci wygrać łub p 
Miasta; czy mięsem armatnim? 
ZAGRAJ W TĘ GRĘ, A DOWIESZ SIĘ! 
Oparte na Shadowrunie, świetnie sprzedającej si 

+ Trolle, orkówie, magia, karabimy maszynowe, s 

+ Dla dwóch lub więcej uczestników. 

+ Przyjazne i przejrzyste zasady gry. 

, ł + Nieustanna interakcja uczestńików gry. | 
l 4 Otwierasz zestaw podstawowy i'grasz. Ą 
12, % Zmienny czas gry, umożliwiający szybką rozgrywkę. ać £ 
AEK Oryginalne kolyrowę ilustracje wybitnych śrtystów, tworzących dla najslynniejsz ku 
karcianych i fabularnych: Tim Bradstreet, Paul Bonner Mark SUS OWYJCZI 
ORZEC innych! Ilustracje zaptezentowane na targach GAMA 2 
z najlepszych w pac gier wa 


















informacje dót. sptzedaży: 
ISA.Sp. Z 0:0. 

ul. Fort Woja PYZEŁ SZJ OEDRTZĄCZA 

tel./fax (0-22) 368834 tel (0-22; 6344700 
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Zestaw podstawowy (70 kart) 29,00 zł 
PWYOASJN Zestaw dodatkowy (15 kart) PASIUE | 
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* ujrzałem: stało się wielkie 
trzęsienie ziemi i słońce stało 
się czarne jak włosienny wór, 

3 acały księżyc stalsię jak krew. 
I gwiazdy spadły z nieba na 

ziemię. Niebo zostało usunięte jak księga 
która się zwija, a każda góra i wyspa 
z miejsc swych poruszone... — Apokalipsa 
wg św. Jana? 

* 


s | 


Czas spisać testament, bowiem rok 
2000 zbliża się wielkimi krokami. Rok zagła- 
dy ludzkości, Sądu Ostatecznego, bibiijne- 
go Armageddonu. Deptana przez ludzi 
przyroda w końcu zbuntuje się. Wszelkie- 
gorodzaju kataklizmy, powodzie, gwałtow- 
ne zmiany klimatu, wybuchy wulkanów, 
przynosząc ze sobą gigantyczne zniszcze- 
nia, dolączą do epidemii i głodu, wojenima- 
saki, dokonywanych przez ludzi, którzy 
w tych czasach oddadzą się najpodlejszym 
praktykom. Będą się mnożyć przestępstwa, 
skandale, nadużycia i zbrodnie. Niektóre 
kraje, anawet cale lądy znikną zpowierzch- 
ni Zierni. 


u -$ 


Część naukowcówi komentatorów prze- 
powiedni twierdzi, że Niemcy, Rosję, Bal- 
kany anawet Japonię zaleją morza. Takrwa- 
waepokapotrwanajprawdopodobniej 6 lat. 
Po niej, nastąpi okres wzmagającego się za- 
mętu, zapowiadający nadejście siódmego 
antychrysta, Ludzie zburzą to, co przez la- 
ta stanowiło podstawy cywilizacji. Według 
Nostradamusa, antychryst ten miałby przy- 
być ze świata Islamu. Jegonaczelnymzada- 
niem byłoby rozpowszechnianie ideologii 


EEEE ZER IIIA NAT JAJA ZIZI ZIAJA KIKI ZIAJKA i) 


| UJRZAŁEM BESTIĘ WYCHODZĄCĄ Z MORZA, 
MAJĄCĄ DZIESIĘĆ ROGÓW I SIEDEM GŁÓW, 

A NA ROGACH JEJ DZIESIĘĆ DIADEMÓW, A NA JEJ 
GŁOWACH IMIONA BLUŹNIERCZE. BESTIA, KTÓRĄ WIDZIAŁEM, 
PODOBNA BYŁA DO PANTERY, ŁAPY JEJ — JAKRY NIEDŹWIEDZIA, 
PASZCZA JEJ — JAKAY PASZGCZA LWA.. 


antychrześcijańskich — poprzez sianie nie- 
zgodyinienawiści, wzniecanie buntów isze- 
rzenie materialistycznej koncepcji świata. 
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Skupi w sobie całe zło swoich poprzedników. 
Stąd jego gwałtowna niszczycielska moc: 
pycha, bogactwo, władza, obłuda. Będzie 
zwodził za pomocą zamaskowanej:.przemo- 
cy i obietnic — mówi prorok Savaneschi — 
a na swych usługach będzie mial uciechy, 
pieniądze, rozwiąziość, złudzenia i nalogi. 
Aż do chwili swego objawienia, będzie żył 
nie rozpoznany. Nostradamus mówi, ze wo- 
jownicza dzialalność Sługi Bestii trwać bę- 
dzie27 lat. Według jasnowidza historia świa- 
ta chrześcijańskiego zakończy się wraz 
z ósmym antychrystem — Azjatą. W pro- 
roctwie Orvala zapowiedziano, że człowiek 
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zła narodzi się zdwóch różnych krwii popeł- 
niać będzie wszelkiego rodzaju nikczemno- 
ści. Również inne przepowiednie głoszą, że 
nadejdzie czas wielkich prześladowań, ja- 
kich nigdy dotąd nie widziano... lata będą 
krótkie jak miesiące, miesiące jak tygodnie, 
tygodnie jak dni, a dni jak godziny. 


Dziecko (antychryst), zrodzone zostanie 
z zakonnika i zakonnicy, którzy pozostawili 
je, aby umarło 
z głodu. zabierze 
ten, który pelza 
(wąż)... Jego 
krwawa wojna 
trwać będzie 27 
lat i ci, co nie bę- 
dą podzielać jego 
poglądów, zosta- 
ną unicestwiemi, 
uwięzieni lub wy- 
gnani. Krew po- 
cznie lać się stru- 
mieniatmi, ziemia 
pokryje się trupa- 
mi, woda stanie 
się czerwona 
i spadnie giad... 


W _ okresie 
wielkiej wojny, która zniszczy Paryż i zde- 
wastuje Watykan, w tym samym momen- 
cie, kiedy wielki papież i wielki król fran- 
cuski zjednoczą swe wysiłki, aby zapew- 
nić zwycięstwo  chrześcijańskiemu 
Zachodowi, narodzi się antychryst z zakon- 
nika i żakonnicy... Chłopiec objawi się 
z dwoma zębami w ustach, kiedy kamien- 
ny deszcz spadnie na Paryżan... 


Ten, któremu dadzą życie rodzice prze- 
siąknięci duchem ciemności, zrodzi się z ot- 
chłani i z nieskończonego siedliska potę- 
pionych. 
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W proroctwąch Nostradamusa często 
w najgorszym kontekście wspominane są: 
sierp, czerwonii półksiężyc. W czasach Wiel- 
kiego Jasnowidza nikt nie mógl jednak po- 
jąć sensu tych słów. W świetle histomi staje 
siędlanasjasne, toconaszym przod- 
kom. mogło wydawać się za- 
gadkowe. W istocie, jeśli 
podejrzewali oni, zepół- 
księżyc moze ozna- 
czać Arabów, to te- 
raz my dobrze wie- 
my, jakie jest 
znaczenie sierpa 
1 kim są czerwo- 
ni Sam prorok 
sugeruje 
w swych „Cen- 
turach”, że ter- 
minem „czerwo- 
ni” określa tych, 
którzy dzialają rozją- 
trzeni skrajną ideologią 
materialistyczną. Arabo- 
wie stali się arbitrami $wia- 
towej ekonomii, co zapewnia im 
przewagę nadkrajami wysokouprzemy- 
słowionymi. Nostradamus pisze, że staną się 
sojusznikami „sierpa” i „czerwonych ”, Oży- 
wieni nieopanowanym szaleństwem, po- 
przez gwałt i bezlitosną walkę, będą się sta- 
rali zwyciężyć swych przeciwników. 


Przelana zostanie krew wielkich... Na- 
rody popadną w wielką nędzę. Ci, którzy 
dawali jaimużnę, sami ją będą otrzymy- 
wać... Nadzyi wygłodniali, nękani zimnem 
1 pragnieniem, będą się bląkać wszędzie 
ku powszechnemu zgorszeniu... Kobiety, 
starcy i dzieci zagrożeni są śmiercią. 


Komentatorzy są zgodni w jednym 
punkcie: 27 lat wojen, przerywane będą 
krótkimi okresami pokoju. Nostradamus 
mówio wielu nowych broniach: orażącym 
z przestworzy ogniu, o grocie znieba, wiel- 
kich i lekkich koniach na polu bitew (ra- 
kiety, samoloty, artyleria, czołgiitp). Nafir- 
mamencie pojawią się też nowe gwiazdy, 
co może oznaczać gwałtowne przesunię- 
cie osi Ziemi. 


Według licznych przepowiedni przez 
wiele lat, aż do końca XX wieku, życie lu- 
dzi zakłócać będą lokalne wojny oraz natu- 
ralne kataklizmy. Po rozwiązaniu kazdego 
z tych konfliktów pojawi się jeszcze w ser- 
cachnadzieja. Nieodwracalna sytuacja mo- 
że zaistnieć okolo 1999 roku, kiedy człowiek 
zaślepiony nienawiścią, rozpowszechnia- 
ną właśnie przez ostatmego antychrysta, 
będzie Już mógł posłużyć się ostateczny- 
mi narzędziami samozniszczenia (broń ato- 
mowaiinne nieznane dotąd środki). Wów- 
czas nastąpi rzeczywiście kres wszystkie- 
go, totalne zniszczenie. 
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Nostradamus przewiduje ko- 
niec ery Adamowej na oko- 
ło 2000 rok. Ale na długo 
przed tą datą „wrogo- 
wie Chrystusa za- 
czną się coraz bar- 
dziej mnożyć” — 
jak pisała św. 
Brygida. 


Sojuszni- 
kami w lll woj- 
nie światowej 

nie będą już te 
same kraje co 
w poprzedniej. 
Według Centurii IL, 
38 „jeden z nich (Ro- 
sja?) wyłamie się i kie- 
dy znów wybuchnie woj- 
na, przestaną być sojusznika- 
mi*. Będzie to wojna odwetowa. 
Centuria XT, 94 mówi „Wrogowie sierpapo- 
lączą się. Najsilniejszy naród (USA) przej- 
dzie do obrony, ale jego słabsi sojusznicy zo- 
staną napadnięci. Prusy (Niemcy) i Turcja 
staną po stronie barbarzyńców”. W Cen- 
turii IX, 51 napisano: 


„Przeciwko sektom czerwonych wystąpią 
połączone 

Ogień, woda, żelazo, sznur, dla obrony po- 
koju zostaną uzyte, 

Aby zadać smierć tym, którzy knują, 

Poza jednym, który świat zniszczy przede 
wszystkim”. 


Żywioły natury staną przeciwko czer- 
wonym. Umrą właśnie ci, co sami na siebie 
ukręcą bicz. Uratuje się jeden, który póżniej 


MACIEJ NAWROCKI 


1.5557 


*"TLIROTA 







ty, 
spowoduje wi: 
tatorów Wiel 
mówi, że Amery. 
lądując ze swoją atm 
zwoli kraje śródzie 
hometańskiego antychrys 
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w Konstantynopolu. Będzie tc : 
ko chwila ciszy przed kolejną 
Po wielkiej ludzkiej waśni zbliżasięna-- 


stępna jeszcze większa. Wiełki Motor od- 
nowi wieki; będzie deszcz, krew, walki, 
głód, ogień i zaraza, kiedy ma niebie poja- 
wi się ogień, biegnący wzdłu: 


Gdy antychryst, osiedliwsz: 
może w samym Rzymie, uwiełzy, że n 
wsze utrwalił swoją władzę, właśnie wte 
dy nastąpi jego koniec. Kiedy Słońce osią- 
gnie 20 stopień Byka (11 maj), Ziemia za-. 




















drży tak m że wielki teatr runie 
grzebiąc wszy Powietrze, niebo i zie 
mia zaciemmi rczasBógijegoś 
ta przepędzą ni ego, Królestwt 
branegonauniwer go mo 

cy, dobiegnie kre 


ścigani aż do całkowi 
nia. Naturałne katakiizr 
la. Potem nastąpi świt Na 
Wierzyć dz nię wierzyć... W końcu tyg” 
le przepowiedni Nostradamusa już się speł- 
niło — rewolucja francuska, I i II wojha 
światowa, konflikt w Zatoce Perskiej. 
Rok 2000 z pewnością przyniesie wie- 
le niespodzianek. Jędnak źgodnie 
z wiedzą starożytnych. Majów bę- 
dziemy mieli jeszcze trochę czasu, bo 
koniec świata (tzw. Piąte Slońce) na- 
dejdzie dopiero w 2012 roku. 8 





G-Police to ekscytuj1czj siFzuienina powietrzna 


| 26) z elementami symulacji. E 
armeaew  - W podrasowanym śmigiowcu 
będziesz przemierzał futurystyczne miasto. 


„alk” V Playstation. Są zarejestrowanymi źnakany towarowymi Sony. Computer Entertóiament lac. 
OJESTAZY OSO NCEJU A SUP EW EEE OZ: 
G Police Psygnosis ; Psygnosis są znakami towarowymi Psygnosis Limited, 3 





Playstation. PlayStation. 









